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Hast Du Lust Deinen besten Freunden mal von Angesicht zu 
Angesicht zu zeigen, wer der beste Sudden Striker im Lande ist? 

Sie werden vor Dir niederfallen und urn Gnade winseln... 
... und Du wirst ihnen eine Revanche anbieten. 
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I. VOR DIM SPIEUIE6INN 

Legen Sie die Sudden Strike-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein. Das 
Installationsprogramm sollte jetzt automatisch starten. 

Wenn nicht, ist vermutlich die AutoPlay-Funktion Ihres CD-ROM- 
Laufwerks deaktiviert. Sie konnen in diesem Falle das 
Installationsprogramm von Hand starten, indem Sie das Progranim 
Setup.exe auf der Sudden Strike-CD per Doppelklick starten. 

Folgen Sie nun den Anweisungen des Installationsprogramms . Ist 
dieses beendet, konnen Sie Sudden Strike entweder iiber die 
Verkniipfung auf dem Desktop oder aus dem Startmenii heraus aufru- 
fen. 

Sollten Sie das Installationsprogramm aus irgendeinem Grund 
abbrechen, so konnen Sie alle bisher kopierten Dateien mit der 
Verkniipfung „Sudden Strike deinstallieren" im Sudden Strike- 
Gruppenordner im Startmenii wieder entfernen. 
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Befolgen Sie die Anweisungen in diesem Kapitel, urn 
sich schnell und einfach mit den grundlegenden 
Funktionen von Sudden Strike vertraut zu machen. 

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf die Schaltflache 
EINZELSPIELER. 

Wahlen Sie auf der ndchsten Seite die Schaltflache NEUE 
KAMPAGNE. Damit starten Sie eine Kampagne, also 
mehrere miteinander verbundene Missionen. 

Klicken Sie auf ALLIIERTE, urn die Kampagne auf der 
Seite dieser Kriegspartei zu bestreiten. 

Daraufhin findet eine Einsatzbesprechung statt. Horen 
Sie genau zu bzw. lesen Sie den gleichzeitig angezeigten 
Text aufmerksam durch. Sobald Ihnen die Ziele der 
Mission klar sind, betdtigen Sie die Startfldche OK. 



Drucken Sie unmittelbar nach dem Beginn der Mission 
die Taste PAUSE. Das Spiel ist jetzt angehalten, dies wird 
durch das Wort „PAUSE" in der linken unteren Ecke des 
Bildschirms angezeigt. Sie konnen sich nun in Ruhe 
umsehen und die Situation beurteilen. 

In der Ecke links unten sehen Sie ein rautenfbrmiges 
Feld, die UBERSICHTSKARTE. Klicken Sie in das weifie 
Rechteck und halten Sie die Maustaste gedriickt. Durch 
Bewegen der Maus verdndern Sie den Ausschnitt des 
Gesamtspielfeldes, der vergrdfiert auf dem Haupt- 
bildschirm angezeigt wird. 

Eine weitere Mdglichkeit, den dargestellten Ausschnitt zu 
verschieben, besteht darin, die Maus an die Rdnder des 
Hauptbildschirms zu bewegen. 



In der rechten Ecke der UBERSICHTSKARTE wird ein 
Teilbereich heller als der Rest dargestellt. Dort befinden 
sich Ihre Einheiten. Der aufgehellte Fleck zeigt an, 
welchen Bereich diese uberblicken konnen. Kllcken Sie 
mit der linken Maustaste in den helleren Bereich. Das 
weifie Rechteck befindet sich nun an der Stelle, an die 
Sie geklickt haben, und Sie sehen diesen Bereich 
vergrofiert auf dem Hauptbildschirm. Verschieben Sie 
den Bildausschnitt solange, bis Sie auf dem 
Hauptbildschirm eine Gruppe von Soldaten, einen LKW 
und mehrere Sanitatswagen sehen. 

Wdhlen Sie nun einen Soldaten aus, indem Sie den 
Mauszeiger iiber ihm positionieren und die linke 
Maustaste betdtigen. Dass der Soldat markiert ist, wird 
durch farbige Balken an seiner Unterseite angezeigt. 
Loschen Sie die Markierung wieder, indem Sie mit der 
linken Maustaste auf eine freie Stelle der Karte klicken. 

Wdhlen Sie nun erneut einen Soldaten aus, diesmal 
jedoch per Doppelklick. Dadurch wdhlen Sie alle 
Soldaten dieses Typs aus, die auf dem Hauptbildschirm 
zu sehen sind. 

Wollen Sie alle Einheiten eines Typs auf der ganzen 
Karte markieren, so doppelklicken Sie auf eine dieser 
Einheiten, wdhrend Sie gleichzeitig die STRG-Taste 
gedruckt halten. 

Mit einer markierten Einheit konnen Aktionen ausge- 
fuhrt werden. Bewegen Sie den Mauszeiger ein wenig 
uber gewohnliches Geldnde, iiber ein Haus und uber 
einen Sanitatswagen. Sie konnen erkennen, wie der 
Mauszeiger seine Form verdndert. Dadurch wird 
angezeigt, welche Aktion der Soldat ausfuhren wird, 
wenn Sie jetzt mit der rechten Maustaste klicken. 



Auf gewohnlichem Geldnde wurden die angewdhlten 
Einheiten den BEWEGEN-Befehl ausfuhren und sich zu 
dem Punkt begeben, auf den Sie mit der rechten 
Maustaste klicken. Bei einem Haus, einem Sanitats- 
wagen oder einem LKW wurde er sich in diese hinein 
begeben. 

Versuchen Sie nun, mdglichst vielen Soldaten den Befehl 
zu geben, in einen Sanitatswagen einzusteigen. Denken 
Sie daran: Einheiten mit der linken Maustaste markie- 
ren, Befehle mit der rechten Maustaste erteilen. 

Drucken Sie jetzt erneut die PAUSE-Taste, urn weiterzu- 
spielen. Die Soldaten sollten nun loslaufen und nach und 
nach in den Sanitatswagen einsteigen. Ist dieser voll, 
bleiben die Restlichen davor stehen. Versuchen Sie, alle 
Soldaten auf die Wagen zu verteilen. Denken Sie daran, 
dass Sie mit der PAUSE-Taste das Spiel anhalten und 
Befehle geben konnen, ohne wertvolle Spielzeit zu 
verlieren! 

TIPP: Teilen Sie ihre Manner in Gruppen ein und schicken 
Sie diese jeweils zu verschiedenen Sanitatswagen urn 
das Einladen zu beschleunigen. 

Sie sollten sich auch urn die beschddigten Greyhounds 
links der Sanitatswagen kummern. Dazu miissen Sie 
den Versorgungs-LKW unterhalb der Sanitatswagen 
befehlen, diese zu reparieren. 

Markieren Sie einen oder mehrere der Versorgungs- 
LKW. Bewegen Sie nun den Mauszeiger uber einen der 
Greyhounds. Sie konnen sehen, wie sich der Mauszeiger 
verdndert und zu dem REPARIEREN/NACHLADEN- 
Symbol wird. Sie kdnnten jetzt durch Klick mit der 
rechten Maustaste dem oder den Versorgungs-LKW 
befehlen, die Panzer zu reparieren und nachzuladen. 
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Falls Sie das Gerausch eines herannahenden Flugzeugs 
horen, handeln Sie rasch! Sie werden durch Bomber 
angegriffen. Markieren Sie die Greyhounds und die 
Versorgungs-LKW und bringen Sie sie in Sicherheit! 

Um die Panzer und Versorgungs-LKW schnell zu markie- 
ren, konnen Sie auch einen Auswahlrahmen benutzen. 
Driicken Sie die linke Maustaste und halten Sie sie 
gedriickt, wdhrend Sie den Mauszeiger uber den 
Bildschirm bewegen. Sie konnen sehen, wie sie damit 
ein grunes Rechteck erzeugen. Wenn Sie die Maustaste 
loslassen, werden alle Einheiten markiert, die sich 
innerhalb des Auswahlrahmens befinden. 

Inzwischen sollten Ihre Fufitruppen in den Sanitdts- 
wagen ausreichend behandelt worden sein. Markieren 
Sie alle Sanitdtswagen (am besten durch Doppelklick mit 
der linken Maustaste auf eines der Fahrzeuge). 

Die Soldaten sollen nun die Wagen verlassen. Dies 
geschieht nicht automatisch durch einen Rechtsklick im 
Geldnde, sondern nur auf Ihren ausdrucklichen Befehl 
hin. 

Hierfur stehen Ihnen rechts neben der UBERSICHTSKAR- 
TE 3 x 3 Kdstchen zur Verfugung, die je nach Einheiten- 
typ mit verschiedenen Befehlen belegt sind. 



Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das Feld in der 
Mitte (ABLADEN). Daraufhin wird das Feld mit einem 
gelben Quadrat markiert. 

Noch wird dieser Befehl aber nicht ausgefuhrt; Sie 
mussen erst angeben, wo die Soldaten aussteigen sollen. 

Hierzu klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine 
beliebige Stelle der Karte. Die Soldaten steigen aus und 
begeben sich zu dem angegebenen Punkt (ist dieser 
weit entfernt, so fahren die LKW erst bis in die Ndhe 
dieses Punktes und lassen die Soldaten dann ausstei- 
gen). 

Nun kennen Sie die grundlegenden Verfahren, um 
Einheiten auszuwdhlen und ihnen Befehle zu erteilen. 
Lesen Sie auf jeden Fall noch den Abschnitt 'Tastaturbe- 
legung" im Kapitel "Das Spiel", um weitere 
Mdglichkeiten kennen zu lernen, einzelne Einheiten 
oder Gruppen zu koordinieren und zu befehligen 
(besonders wichtig sind dabei auch die "Befehlsketten", 
siehe Seite 18). 
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III. DAS SPIEL 



A. HAUPTHENU 

lm Hauptmenii sincl folgende Moglichkeiten 
verfugbar: 



EINZELSPIELER 


640x480 
800x600 
1024x768 


MEHRSPIELER 




BEWERTUNGEN 




INTRO ANSEHEN 




CREDITS 


BEENDEN 



Aufierdem konnen Sie mit den Schaltern rechts 
oben die Bildschirmaufldsung des Spiels dndern. 

Die Menupunkte im Einzelnen: 

I. EINZELSPIELER 

Das Anklicken der Schaltfldche EINZELSPIELER mit 
der linken Maustaste fiihrt zur Startseite des 

Einzelspielermodus. Hier konnen Sie Ihren 
Spielernamen eingeben und verwalten, 
Kampagnen und einzelne Missionen beginnen 
oder ein vorher gespeichertes Spiel laden. 



A) NAMEN EINGEBEN 

Klicken Sie mit der linken Maustaste in die 
Textzeile links oben, urn einen neuen Namen 
einzugeben. Bestdtigen Sie mit EINGABE oder 
wdhlen Sie einen bereits vorhandenen Spieler aus 
der Liste rechts, indem Sie ihn mit der linken 
Maustaste anklicken. 

B) SPIELER LOSCHEN 

Falls Sie einen Spielernamen nicht mehr benoti- 
gen, markieren Sie diesen in der Liste und dru- 
cken Sie die Schaltfldche LOSCHEN. Es folgt eine 
Sicherheitsabfrage. Wenn Sie diese bestdtigen, 
werden der Spieler und alle abgespeicherten 
Spielstdnde dieses Spielers von der Festplatte 
geloscht. 

C) EINE NEUE KAMPAGNE BEGINNEN 

Urn eine Kampagne mit dem aktuellen Spieler zu 
starten, drucken Sie die Schaltfldche NEUE 
KAMPAGNE. Nun konnen Sie sich enlweder fur 
ALLIIERTE, DEUTSCHLAND oder RUSSLAND 
entscheiden. Falls sie die Startseite des Kampagne- 
Spiels wieder verlassen und in das Menu des 
Einzelspielermodus zuruckkehren wollen, ohne 
eine Kampagne zu starten, drucken Sie 
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Ein Druck auf die entsprechende Schaltfltiche 
startet die Kampagne und fuhrt in die 
Einsatzbesprechung der ersten Mission. 

In der Einsatzbesprechung werden Ihnen die 
allgemeinen Umstdnde sowie die Ziele der Mission 
dargestellt. Mit der Schaltfltiche OK akzeptieren 
und starten Sie die Mission, mit MENU kehren Sie 
zur Startseite des Kampagne-Spiels zuruck. 

D) EINE EINZELNE MISSION SPIELEN 

Urn eine einzelne Mission zu spielen, drucken Sie 
die Schaltfltiche EINZELNE MISSIONED Dies bringt 
Sie zu einer Auswahlseite mit verschiedenen 
Einzelmissionen. In der Liste auf der linken Seite 
werden alle verfugbaren Missionen angezeigt. 
Wird eine durch Mausklick markiert, erscheint auf 
der rechten Seite eine Beschreibung. Entschliefien 
Sie sich, diese Mission zu spielen, so bestatigen Sie 
mit der Schaltfltiche OK. Andernfalls wtihlen Sie 
einen neuen Eintrag aus der Liste oder kehren mit 
ABBRECHEN zur Startseite des Einzelspieler- 
modus zuruck. 



E) EINEN SPIELSTAND LADEN 

Urn ein vorher gespeichertes Spiel zu laden, 
drucken Sie die Schaltfltiche SPIEL LADEN. Dies 
fuhrt zur Auswahlseite aller vorher gespeicherten 
Spielsttinde. Markieren Sie einen Spielstand in der 
Liste links, indem Sie ihn mit der linken Maustaste 
anklicken, und laden Sie ihn durch Bestatigung 
mit der Schaltfltiche LADEN. Die Schaltfltiche 
ABBRECHEN fuhrt zuruck auf die Startseite fur den 
Einzelspielermodus. 

F) EINZELSPIELERMODUS VERLASSEN 

Urn die Startseite fur den Einzelspielermodus zu 
verlassen, ohne ein Spiel zu beginnen, und zum 
Hauptmenu zuriickzukehren, drucken Sie die 
Schaltfltiche ABBRECHEN. 

2. MEHRSPIELER 

Das Anklicken der Schaltfltiche MEHRSPIELER 
fuhrt zur Startseite des Mehrspielermodus; siehe 
ab Seite 23. 
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C) INFOBEREICH 



MARSfcH 



(Dife 



(Ex)perience 



Primary (A)mmo 



Secondary (A)mmo 



Der Infobereich enthalt Informationen iiber die 
Einheit unter dem Mauszeiger. 

(1) BESCHREIBUNGSTEXT 

In der Textzeile wird der Name und gegebenen- 
falls die primdre Waffe der Einheit angezeigt. 

(2) (DIFE 

Die Lange des Balkens beschreibt den momenta- 
nen Zustand der Einheit in Prozent; die Zahl 
darunter gibt den Zustand in Absolutwerten an, so 
dass man verschiedene Einheiten miteinander 
vergleichen kann. Unterschreitet der Wert das 
Maximum, steigt er langsam wieder an, bis sich 
die Soldaten wieder erholt haben. Kleinere Repa- 
raturen an Fahrzeugen werden von der Besatz- 
ung selbststandig ausgefuhrt. Liegt der Wert 
nahezu bei null, vermindert er sich langsam weiter 
(bedrohliche Verletzungen bzw. starke Beschddi- 
gung, die zu weiterem Verschleifi fuhren). Erreicht 
der Wert null, ist die Einheit verloren. 

(3) (EXPERIENCE 

Gibt die Erfahrung der Einheit an. Der maximale 
Erfahrungswert liegt bei 1000; der Balken zeigt 
die Erfahrung der Einheit in Prozent vom 
Maximalwert an. Hohere Erfahrungswerte 



bedeuten unter anderem hohere Treffsicherheit 
und weniger Schaden durch Streu- und direkte 
Treffer (die naturliche Deckung wird von Einheiten 
mit grofierer Erfahrung besser genutzt). 

(4) PRIMARY (A)MMO 

Gibt an, wie viel Munition fur die primdre Waffe 
die Einheit nochbesitzt. 

(5) SECONDARY (A)MMO 

Gibt an, wie viel Munition fur die sekunddre Waffe 
die Einheit nochbesitzt. 

Die Zahl bei den beiden Munitionstypen gibt 
jeweils genau die Anzahl der Schusse an, die mit 
dieser Waffe noch abgefeuert werden konnen 
(allerdings geben z. B. FLAK oder Raketenwerfer 
sehr viele Schusse in kurzer Zeit ab; siehe ab 
Seite 28 ). 

HINWEIS: Wie viel beim Nachladen aus dem 
Versorgungs-LKW (siehe Seite 30) entnommen 
wird, hdngt nicht nur von der Anzahl der 
Munitionsstiicke ab, die die nachladende Einheit 
entnimmt, sondern auch von der Art der Waffe. 
Da ein Versorgungs-LKW viele verschiedene 
Waffentypen versorgen kann, wird seine Ladung 
nicht in Schuss, sondern in Gewicht angegeben. 
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2. KARTENAUSSCHNITT 
WAHLEN 

Urn auszuwdhlen, welcher Ausschnitt der 
Gesamtkarte auf dem Hauptbildschirm angezeigt 
werden soil, gibt es folgende Moglichkeiten: 

A) KLICKEN MIT DER LINKEN MAUSTASTE 
IN DIE UBERSICHTSKARTE 

Wird mit der linken Maustaste in die UBERSICHTS- 
KARTE geklickt, so wird der vom Rechteck umge- 
bene Bereich auf dem Hauptbildschirm angezeigt. 

HINWEIS: Linksklicken auf der UBERSICHTSKARTE 
hat im Gegensatz zu Linksklicken auf dem 
Hauptbildschirm keine Auswirkung auf die 
Markierung von Einheiten. Im Gegensatz dazu ist 
die Wirkung eines Rechtsklickes in beiden Fallen 
die Gleiche. 

B) AUSSCHNITT MIT DER MAUS 
VERSCHIEBEN 

Fiihrt man den Mauszeiger an den Bildschirmrand 
oder in eine der vier Ecken, so verwandelt er sich 
in einen Pfeil in die entsprechende Richtung und 
der auf dem Hauptbildschirm sichtbare 
Kartenausschnitt wird kontinuierlich in diese 
Richtung verschoben (die Geschwindigkeit, mit der 
der Ausschnitt verschoben wird, ist im 
Spielsteuerungsmenu unter GESCHWINDIGKEIT/ 
MAUSGESCHWINDIGKEITeinstellbar). 



C) AUSSCHNITT MIT DEN PFEILTASTEN 
VERSCHIEBEN 

Durch (kombiniertes) Drucken der Cursorsteuer- 
tasten wird der auf dem Hauptbildschirm sichtbare 
Kartenausschnitt kontinuierlich in die entspre- 
chende Richtung verschoben (die Geschwin- 
digkeit, mit welcher der Ausschnitt verschoben 
wird, ist im Spielsteuerungsmenu unter 
GESCHWINDKEITAASTATURGESCHWINDIGKEIT 
einstellbar). 

3. EINHEITEN ANWAHLEN 

Es gibt verschiede Moglichkeiten, eine Gruppe von 
Einheiten anzuwahlen. Das erneute Anwdhlen 
einer Gruppe von Einheiten loscht vorherige 
Markierungen. (Ausnahme: Anwdhlen mit 
UMSCHALT-Taste,sieheSeitel4) 

A) LINKSKLICKEN 

Durch einen Klick mit der linken Maustaste wcihlt 
man die Einheit unter dem Mauszeiger an. 

B) LINKS ZIEHEN 

Durch Drucken und Festhalten der linken 
Maustaste, wdhrend man die Maus bewegt, kann 
man einen Auswahlrahmen uber den Bildschirm 
Ziehen. Ldsst man die Maustaste los, werden alle 
Einheiten innerhalb des Rahmens markiert. 
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C) LINKS DOPPELKLICKEN 

Durch Doppelklick mit der linken Maustaste auf 
eine Einheit wird diese und alle Einheiten dessel- 
ben Typs, die auf dem Hauptbildschirm angezeigt 
werden, markiert. Halten Sie wdhrend des 
Doppelklicks die UMSCHALT-Taste gedruckt, so 
werden alle Einheiten dieses Typs auf der gesam- 
ten Karte markiert. 

D) NUMMERN-TASTEN 

Eine bestehende Markierung kann mit STRG-0 bis 
STRG-9 in einem von zehn Speicherpldtzen 
abgelegt werden. Durch Driicken der entspre- 
chenden Nummern-Taste in der obersten Zeile auf 
dem Buchstabenfeld der Tastatur wird die 
Markierung wieder hergestellt. Schnelles zweima- 
liges Driicken der Nummern-Taste stellt die 
Markierung wieder her und zentriert die Sicht des 
Hauptbildschirms auf die markierten Einheiten. 

E) ANWAHLEN MIT UMSCHALT-TASTE 

Werden Einheiten durch Klicken, Rechteck Ziehen, 
Doppelklicken oder Aufrufen einer abgespeicher- 
ten Markierung angewahlt, wdhrend die 
UMSCHALT-Taste gedruckt wird, werden diese 
neuen Markierungen einer eventuell schon 
bestehenden Auswahl hinzugefugt. Eine 
Markierung wird wieder aufgehoben, indem man 
mit der linken Maustaste auf die entsprechende 
Einheit klickt und dabei die UMSCHALT-Taste 
gedruckt halt. 



STATUSAHZE1GE VON 

EINHEITEN 

Markierte Einheiten werden auf dem Haupt- 
bildschirm mit einer Statusanzeige versehen. 

Platze fur die Besatzung 
(hier zwei, einer frei) 

■ (A)mmo 

• (Ex)perience 

■ (L)ife 

Fur jede Einheit werden die Daten des Infobereichs 
noch einmal angezeigt. Von oben nach unten sind 
dies: ein oder zwei Balken fiir (A)mmo (abhdngig 
davon, ob die Einheit auch eine sekunddre Waffe 
besitzt), einen fur (Ex)perience und einen Balken 
fur (L)ife. Bei Fahrzeugen, die andere Einheiten 
aufnehmen konnen, wird uber den Statusbalken 
noch die Zahl der verfugbaren Platze in Form 
eines leeren Kdstchens angezeigt, andernfalls sind 
sie farbig ausgef ullt. 

Objekte, die Einheiten enthalten (z. B. Kanonen 
mit Besatzung, LKW mit angehdngter Kanone, 
Hduser), zeigen, wenn sie markiert sind, die 
Statusbalken der beinhalteten Einheiten an. Eine 
Ausnahme bilden dabei Gebdude (Hduser, Wach- 
tiirme, Bunker usw.): falls diese Einheiten beinhal- 
ten, werden deren Statusbalken immer angezeigt, 
auch wenn das Gebdude nicht markiert ist. 
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5. EINHEITEN BEWEGEH, 
FORMATION HALTEN, 
SAMMELN 

Hat man eine oder mehrere Einheiten angewdhlt 
und klickt man mit der rechten Maustaste in den 
Hauptbildschirm oder die OBERSICHTSKARTE, so 
bewegen sich die Einheiten zu dem angegebenen 
Geldndepunkt (es sei denn, der Standardbefehl 
der Einheiten ist nicht BEWEGEN; siehe „Mauszei- 
ger, Rechtsklicken" auf dieser Seite). 

Bricht die Formation, in der sich die Einheiten 
befinden, durch die Geldndebeschaffenheit oder 
verschiedene Bewegungsgeschwindigkeiten der 
einzelnen Einheiten auf, so versuchen sie die 
Formation bei Erreichen des Zielpunktes wieder 
einzunehmen. Halt man jedoch bei Erteilen des 
BEWEGEN-Befehls die STRG-Taste gedrikkt, so 
sammeln sich die markierten Einheiten so eng wie 
moglich urn den Zielpunkt herum und stellen sich 
dort in Gruppen auf. 

In jedem Fall wird bei Drucken der rechten 
Maustaste kurz durch konzentrische grune Kreise 
angezeigt, wo sich die einzelnen Einheiten aufstel- 
lenwerden. 

6. AKTIONEN AUSFUHREN 

A) MAUSZEIGER, RECHTSKLICKEN 

Werden Einheiten ausgewdhlt, kann durch Klicken 
mit der rechten Maustaste auf dem Haupt- 
bildschirm oder auf der UBERSICHTSKARTE eine 
Aktion ausgefuhrt werden. Direkt nach dem 
Anwdhlen von Einheiten sind dies die Standard- 



befehle der Einheit (meist BEWEGEN, der 
Mauszeiger wird zu einem kreisformigen 
Zielkreuz mit einem Punkt in der Mirte; siehe „ 
Einheiten bewegen, Formation halten, sammeln" 
auf dieser Seite). Bewegt man den Mauszeiger 
uber eine Einheit oder ein Objekt, mit dem die 
angewdhlte(n) Einheit(en) in Interaktion treten 
kdnnen, so wechselt der Mauszeiger automatisch 
zu dem entsprechenden Symbol (wenn z. B. ein 
LKW angewdhlt ist und der Mauszeiger uber eine 
Kanone bewegt wird, wechselt der Mauszeiger zu 
dem AUFLADEN-Symbol; wenn Fufieinheiten 
markiert sind und der Mauszeiger uber ein 
Gebdude oder ein Transportfahrzeug bewegt wird, 
wechselt er zu dem BETRETEN-Symbol etc.). Hat 
man verschiedene Einheiten angewdhlt, verdndert 
sich der Zeiger dann, wenn mindestens eine dieser 
Einheiten mit dem Objekt unter dem Mauszeiger 
in Interaktion treten kann. Wdhlt man einen 
Befehl aus dem Menu BEFEHLE (siehe ndchste 
Seite), so bleibt der Mauszeiger unabhdngig vom 
Objekt darunter unverdndert, und es wird auf 
jeden Fall die gewdhlte Aktion ausgefuhrt. Hat 
man verschiedene Einheiten markiert und wdhlt 
eine Aktion, die nur eine Teilmenge dieser 
Einheiten ausfuhren kann, fuhren auch nur 
diejenigen den Befehl aus, die in der Lage dazu 
sind: gibt man mehreren LKW den Befehl 
AUSLADEN, so begeben sich nur diejenigen zum 
Ausladepunkt, die auch etwas geladen haben. 
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B) MENU BEFEHLE 



(Taste W) 
(Taste Q) Position 2 (Taste E) 

Position H 1 £ Position 3 



(Taste A) 
Position 4 ■ 



(Taste D) 
> Position 6 



■ Position 5 
Position 7' I | (Taste S) 

(Taste Y) Positions Position 9 
(Taste X) ( Taste c ) 

Sind Einheiten ausgewdhlt, so erscheinen in dem 
Menu BEFEHLE (3x3 Kastchen unmittelbar rechts 
der UBERSICHTSKARTE) nur die Befehle, die auch 
tatsdchlich ausgefiihrt werden konnen. Klickt man 
mil der linken Maustaste auf einen dieser Befehle, 
so wird er ausgefiihrt (wenn es sich um einen 
Befehl ohne Interaktion mit einem anderen 
Objekt handelt). Andernfalls wechselt der 
Mauszeiger zu dem entsprechenden Symbol und 
der Befehl wird ausgefiihrt, sobald man mit der 
rechten Maustaste auf ein Objekt im Haupt- 
bildschirm oder auf einen Geldndepunkt auf dem 
Hauptbildschirm oder der UBERSICHTSKARTE 
klickt. 1st die Aktion nicht mit dem angeklickten 
Objekt ausfuhrbar, so geschieht nichts. Die 
einzelnen Aktionen des Menus BEFEHLE sind, 
aufier durch Anklicken, auch durch Drucken 
folgender Tasten auswdhlbar, die eine Ent- 
sprechung des 3 x 3-Blocks darstellen: Q-W-E, 
A-S-D, Y X C). 

C) STELLUNG HALTEN 

Mit der Taste R oder der Schaltfldche STELLUNG 
HALTEN kann diese Option an- bzw. ausgeschaltet 
werden. 1st STELLUNG HALTEN aktiviert (rotes 



Kreuz durch den Bewegungspfeil), bewegen sich 
eigene Einheiten nicht automatisch, um Gegner 
anzugreifen. Dies ist dann sinnvoll, wenn man 
eine Frontlinie knapp auflerhalb der gegnerischen 
Verteidigung aufbaut und eigene Einheiten sich 
nicht in den Feuerbereich der gegnerischen 
Artillerie locken lassen sollen. Sind mehrere 
Einheiten angewdhlt, von denen einige die 
STELLUNG HALTEN-Option aktiviert haben und 
andere nicht, sind sowohl Kreuz als auch der 
Bewegungspfeil grau; haben alle die Option 
aktiviert, ist das Kreuz rot und der Bewegungspfeil 
grau; ist keine Einheit im STELLUNG HALTEN- 
Modus, so ist nur ein gelber Bewegungspfeil 
sichtbar. 

Bei Versorgungs-LKW verhindert der STELLUNG 
HALTEN-Modus, dass der LKW automatisch zu 
Einheiten fdhrt, um sie zu reparieren/beladen 
(siehe „FEUER EINSTELLEN", „Beschreibung der 
verschiedenen Einheiten-Typen", Seite 1 6/28). 

D) FEUER EINSTELLEN 

Mit der Taste T oder der Schaltfldche FEUER 
EINSTELLEN kann diese Option an- bzw. ausge- 
schaltet werden. Ist FEUER EINSTELLEN aktiviert 
(rotes Kreuz durch das Zielkreuz), so erdffnen 
eigene Einheiten nicht automatisch das Feuer auf 
Gegner, die in Sichtweite kommen. Dies kann 
sinnvoll sein, wenn sich Einheiten schnell durch ein 
Gebiet hindurch bewegen sollen oder nicht auf sich 
aufmerksam machen wollen. Sind mehrere 
Einheiten angewdhlt, von denen einige die FEUER 
EINSTELLEN-Option aktiviert haben und andere 
nicht, sind sowohl das Kreuz als auch das Zielkreuz 
grau; haben alle die Option aktiviert, ist das Kreuz 
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rot und das Zielkreuz grau; ist keine Einheit im 
FEUER EINSTELLEN-Modus, so ist nur ein gelbes 
Zielkreuz sichtbar. 

Bei Versorgungs-LKW verhindert der FEUER 
EINSTELLEN-Modus, dass der LKW automatisch 
Einheiten repariert/belddt bzw. dorthin fdhrt 
(siehe „STELLUNG HALTEN", „Beschreibung der 
verschiedenen Einheiten-Typen/Versorgungs- 
LKW',Seite 16/30). 

E) LUFTUNTERSTUTZUNG 

Flugzeugtyp-Symbole Anforderung von 1-5 Flugzeugen 



1) 



Zum nadisten Anforderung scndcii 

Wojjpunkt gehen 



Lclzlcn Wegpunkl losdion 



In einigen Missionen steht Unterstutzung durch 
Flugzeuge zur Verfugung: Transportflugzeuge 
zum Abwurf von Nachschub und Fallschirmjdgern, 
Bomber oder Auf kltirungsf lugzeugc. 

INFORWIATIONEN UBER DIE EINZELNEN 
FLUGZEUGTYPEN 

Bewegt man den Mauszeiger uber die entspre- 
chenden Flugzeugtyp-Symbole, so wird im Info- 
bereich der jeweilige Flugzeugtyp angezeigt, die 
entsprechende Anzahl an beladenen (BEREIT) 
bzw. insgesamt am Flugplatz vorhandenen 
(FLUGZEUGE) Flugzeuge sowie die Anzahl der 
Ladungen (LADUNGEN) - inkl. der bereits getdtig- 
ten. Die Ladung von Flugzeugen, die sich schon in 
der Luff befinden, wird nicht beriicksichtigt. 

Jedes angeforderte Flugzeug hat genau cine 
Ladung an Bord; man kann nie mehr Flieger 



anfordern, als noch Ladungen am Flughafen 
vorhanden sind, selbst wenn dort noch weitere 
Flugzeuge verfugbar sind (einfacher formuliert: 
es gibt keine leeren Flieger). Bei Aufkldrern 
bezeichnet LADUNGEN die Menge der Fluge, die 
mit dem vorhandenen Treibstoff durchfuhrbar 
sind. 

2) ANFORDERUNG VON 
LUFTUNTERSTUTZUNG 

Luftunterstutzung wird durch Anklicken des 
entsprechenden Flugzeugtyp-Symbols angefor- 
dert. In dem Menu BEFEHLE erscheint daraufhin 
das Luftunterstiitzungs-Menu. Dies besteht 
zundchst aus einer bis funf Schaltfldchen (je 
nachdem, wie viele Flugzeuge zur Verfugung 
stehen), urn die entsprechende Anzahl an 
Flugzeugen anzufordern, und der Schaltfldche 
ABBRECHEN. Mit ABBRECHEN konnen Sie zu 
jedem Zeitpunkt bis zum Senden der Luft- 
unterstiitzungsanforderung diese noch zuruck- 
nehmen. 

3) WEGPUNKTE SETZEN 

Nach Anklicken eines der Flugzeugsymbole 
wechselt der Mauszeiger auf dem Hauptbildschirm 
und der UBERSICHTSKARTE zu dem WEGPUNKT 
SETZEN-Symbol. Durch Klicken mit der rechten 
Maustaste in den Hauptbildschirm oder in die 
UBERSICHTSKARTE konnen nun, je nach 
Flugzeugtyp, verschieden viele Wegpunkte 
markiert werden. Sobald mindestens ein 
Wegpunkt gesetzt ist, erscheinen in dem BEFEHLE- 
Menu zusdtzlich die Schaltfldchen LETZTEN 
WEGPUNKT LOSCHEN und ANFORDERUNG 
SENDEN. Mit LETZTEN WEGPUNKT LOSCHEN 
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nehmen Sie den zuletzt gesetzten Navigations- 
punkt wieder aus der Flugroute heraus. Mil 
ANFORDERUNG SENDEN schliefien Sie die 
Anforderung von Luftunterstutzung ab; die Flug- 
zeuge werden kurz darauf auf den Weg geschickt. 

4) ANZAHLMOGUCHER WEGPUNKTE PRO 
FLUGZEUGTYP 

Fallschirmjdger-Transporter und Nachschub- 
transporter akzeptieren pro Flug jeweils nur einen 
Wegpunkt, an dem Sie ihre Ladung abwerfen. 

Aufkltirungsflugzeuge konnen bis zu zwolf 
Wegpunkte in der Reibenfolge der Eingabe 
abfliegen; an jedem verringern sie die Hdhe 
(sichtbar durch einen gelben Balken unter dem 
Flugzeug) und klaren den Bereich, den sie uber- 
fliegen, auf. Je niedriger sie fliegen, desto grdfier 
ist die Gefahr, von gegnerischer Flugabwehr 
getroffen zu werden. Normalerweise fliegen 
Aufkldrer einige Scbleifen um jeden Wegpunkt 
und fliegen dann zum ndchsten weiter. Man kann 
jedoch (z. B. bei starkem FLAK-Feuer) mil der 
Schaltflache ZUM NACHSTEN WEGPUNKT GEHEN 
die Beobachtung eines Punktes abbrechen und 
den Aufkldrer sofort zum ndchsten schicken. Die 
Schaltflache ZUM NACHSTEN WEGPUNKT GEHEN 
ist immer dann verfugbar, wenn ein Aufkldrer 
gerade uber einem Wegpunkt kreist. Sind mehre- 
re Aufkldrer gleichzeitig in der Luff, so ist die 
Schaltflache ZUM NACHSTEN WEGPUNKT GEHEN 



immer dann verfugbar, wenn mindestens ein 
Aufkldrer einen Wegpunkt beobachtet. Wird sie 
betdtigt, befolgen die Aufkldrer, die gerade einen 
Wegpunkt beobachten, den Befehl. 

Bomber schliefllich werfen an bis zu drei 
Wegpunkten in der angegebenen Reihenfolge 
ihre Ladung ab. Diese drei Stellen konnen auch 
identisch sein (dreimal mit der rechten Maustaste 
auf dieselbe Stelle klicken), jedoch konnen die 
Bomber pro Anflug nur eine gewisse Menge an 
Bomben (ein Drittel der Gesamtladung ndmlich) 
abwerfen. Deswegen mussen sie eine Schleife 
fliegen, um einen Wegpunkt erneut anzugreifen. 

HINWEIS: Vor der Landung wird aus Sicherheits- 
grunden eventu'ell verbliebene Bombenlast 
abgeworfen; gibt man bei einem Bomberanflug 
also weniger als drei Wegpunkte an, ist die nicht 
abgeworfene Ladung verloren. 

F) BEFEHLSKETTEN 

Ein dufierst effektives und leicht bedienbares 
Steuerelement ist die Befehlskette. Wird wdhrend 
eines Mausklicks, der eine Aktion ausldst, die 
UMSCHALT-Taste gedruckt gehalten, so wird der 
Befehl nicht sofort ausgefuhrt, sondern hinter 
dem aktuellen Befehl eingefugt. Weitere 
Aktionen, die bei gedruckter UMSCHALT-Taste 
eingegeben werden, kommen ebenfalls ans Ende 
dieser Befehlskette. Diese wird nun nacli und nach 
von der Einheit abgearbeitet. Hiermit sind ubliche 
Befehle wie Wegpunkte setzen oder patrouillieren 
mdglich, aber auch sehr viel komplexere Aktionen 
sind einfach und intuitiv realisierbar. 
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EMU (i) 

Eingabe: Ein Motorrad anwdhlen, mit der rechten 
Maustaste auf einen Geldndepunkf klicken, mit 
gedruckter UMSCHALT-Taste auf weitere 
Geldndepunkte klicken. 

Aktion: Das Motorrad fahrt die Geldnde- 
punkte nacheinander in der angegebenen 
Reihenfolge ab. 

(2) 

Eingabe: Einen LKW anwdhlen, mit der rechten 
Maustaste auf eine Kanone klicken, AUSLADEN- 
Aktion wdhlen, mit gedruckter UMSCHALT-Taste 
auf einen Geldndepunkt klicken, mit gedruckter 
UMSCHALT-Taste auf eine weitere Kanone klicken. 

Aktion: Der LKW hdngt die erste Kanone an, 
stellt sie beim gewdhlten Geldndepunkt ab, fdhrt 
zur zweiten Kanone und hdngt diese an. 

(3) 

Eingabe: Einen Soldaten anwdhlen, auf einen 
Geldndepunkt rechtsklicken, mit gedruckter 
UMSCHALT-Taste im Menu BEFEHLE auf DECKUNG 
linksklicken. 

Aktion: Der Soldat Iduft zu dem angegebenen 
Geldndepunkt und begibt sich, dort angekommen, 
in Deckung. 



1st eine Aktion in der Befehlskette nicht ausfuhr- 
bar, so wird sie ubersprungen und es wird mit dem 
ndchsten Befehl fortgefahren. Insbesondere mit 
Markierung mehrerer Einheiten sind damit 
weitere effektive Kommandos moglich: 

(4) 

Eingabe: Eine Gruppe von Soldaten markieren, 
auf mehrere Bunker und Gebdude mit gedruckter 
UMSCHALT-Taste rechtsklicken. 

Aktion: Die Gruppe von Soldaten Iduft zu dem 
ersten Gebdude. Es betreten so viele Soldaten das 
Gebdude, bis das maximale Fassungsvermogen 
erreicht ist. Die restlichen Soldaten fahren in 
gleicher Weise mit dem ndchsten Zielpunkt fort, 
bis alio Soldaten untergebracht sind oder die 
Kapazitdt aller Gebdude erschdpft ist. 

(5) 

Eingabe: Mehrere LKW anwdhlen, mit gedruck- 
ter UMSCHALT-Taste nacheinander auf mehrere 
Kanonen rechtsklicken, AUSLADEN wdhlen, mit 
gedruckter UMSCHALT-Taste auf einen 
Geldndepunkt klicken. 

Aktion: Die LKW fahren zu den Kanonen, jeder 
hdngt eine an, die Kanonen werden zum 
Abladepunkt gefahren und dort abgehdngt. 
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7. PAUSE-MODUS 

Durch Drucken der Taste PAUSE wird der Pause- 
Modus ein- bzw. ausgeschaltet. Auch im PAUSE- 
Modus bleibl die Befehlsschnittstelle voll funk- 
tionsfdhig. Sie konnen sich weiterhin 
Informationen uber Einbeiten anzeigen lassen, 
Kommandos oder ganze Befehlsketten eingeben 
oder den Bewegungs/Angriffsmodus von 
Einbeiten dndern. Die Befeble werden dann beim 
Verlassen des Pause-Modus ausgefuhrt. 

Dies ermoglicbt eine fein abgestimmte 
Koordination grofier Mengen von Einheiten, 
gleicbzeitige Aktionen an mebreren Schaupldtzen, 
Zangenangriffe, Ablenkung des Verfolgers bei 
einem Ruckzug durch Aufteilung und vieles mehr. 

8. SPIELSTEUERUNGSMENO 

Durch Anklicken der Schaltflache SPIEL- 
STEUERUNGSMENO oder Drucken der Taste ESC 
wird das Spiel angehalten und man gelangt in das 
Spielsteuerungsmenu. Hier sind folgende 
Optionen verfugbar: 

A) SICHERN 

Abspeichern des Spielstandes. Klicken Sie mit der 
linken Maustaste in die Textzeile rechts oben und 
geben einen Namen ein. Sie konnen gegebenen- 
falls auch einen Namen aus der Liste auswahlen 
und diesen editieren. Durch Anklicken des Wortes 
SICHERN wird der Spielstand unter dem angege- 
benen Namen gespeichert. Wenn Sie einen 
Namen wahlen, unter dem schon ein anderer 
Spielstand gespeichert wurde, so wird dieser ohne 
Sicherheitsabfrageuberschrieben. 



Falls Sie einen Spielstand nicht mehr benbtigen, 
markieren Sie ihn und drucken Sie die 
Schaltflache LOSCHEN. Wenn Sie die folgende 
Sicherheitsabfrage mit JA beantworten, wird der 
Spielstand von der Festplatte geloscht. Andernfalls 
beantworten Sie die Abfrage mit NEIN. 

Urn den Menupunkt SICHERN zu verlassen, ohne 
einen Spielstand abzuspeichern, klicken Sie auf 
ABBRECHEN. 



B) LADEN 



Unter diesem Menupunkt konnen bereits abge- 
speicherte Spielstdnde wieder aufgerufen werden. 
Markieren Sie einen Spielstand in der Liste und 
betdtigen Sie die Schaltflache LADEN. Der 
Spielstand wird daraufhin wieder hergestellt.. 

Urn den Menupunkt LADEN zu verlassen, ohne 
einen Spielstand zu laden, klicken Sie auf das 
Wort ABBRECHEN. 

C) TON 

Mit den Schiebereglern MUSIK, TON und SPRACHE 
stellen Sie die Lautstdrken der einzelnen 
Komponenten ein. Der Schalter LR-RL wechselt die 
Zuordnung des rechten und linken Stereo-Kanals. 

In der Liste rechts konnen Sie einen CD-Titel zur 
Musikuntermalung wahlen; durch Aktivierung von 
ZUFALLIG werden die Titel in zufdlliger 
Reihenfolge abgespielt. Mit OK verlassen sie das 
Menu TON. 

D) GRAFIK 

Unter dem Menupunkt GRAFIK konnen Attribute 
der Anzeige festgelegt werden. 
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GAMMA-WERT KARTE 

Hier kann der Gamma-Weil (entspricht Helligkeit) 
des Hauptbildschirms und der Ubersichtskarte 
emgestellt werden. 

GAMMA-WERT BEDIENUNG 

Hier kann der Gamma-Wert (entspricht Helligkeit) 
der Bedienungselemente eingestellt werden. 

NACHRICHTEN 

Hier ist einstellbar, wie lange eine Nachricht auf 
dem Bildschirm sichtbar bleiben soil. 

OK 

Durch Drucken der Schaltflache OK verlassen sie 
das Menu GRAFIK. 

E) GESCHWINDIGKEIT 

Im Menu GESCHWINDIGKEIT wird die Geschwin- 
digkeit der Spielabldufe eingestellt. 

SPIELGESCHWINDIGKEIT 

Hier wird eingestellt, wie schnell das Spiel ablau- 
fen soil. 

MAUSGESCHWINDIGKEIT 

Hier wird eingestellt, wie schnell der Bildausschnitt 
auf dem Hauptbildschirm verschoben wird, wenn 
der Mauszeiger an den Rand bewegt wird. 

TASTATURGESCHWINDIGKEIT 

Hier wird eingestellt, wie schnell der Bildausschnitt 
auf dem Hauptbildschirm mit den Tasten NACH- 
LINKS, NACH-RECHTS, NACH-OBEN und NACH- 
UNTEN verschoben wird. 

OK 

Durch Drucken der Schaltflache OK verlassen sie 
das Menu GESCHWINDIGKEIT. 



F) EINSATZBESPRECHUNG ANZEIGEN 

Mit EINSATZBESPRECHUNG ANZEIGEN bekommen 

Sie die Ziele der Mission noch einmal in Kurzform 
angezeigt. Sie konnen dies durch Drucken der 
Schaltflache OK beenden. 



G) BEENDEN 

Unter dem Menupunkt B 
de Optionen angeboten: 



I werden folgen- 



MISSION NEU STARTEN 

Laufende Mission abbrechen und von vorne 
beginnen. Es folgt eine Sicherheitsabfrage, urn zu 
bestdtigen, dass Sie die Mission wirklich neu 
starten wollen. 

ZU WINDOWS ZURUCKKEHREN 

Laufende Mission abbrechen und Spiel verlassen. 
Es folgt eine Sicherheitsabfrage, urn zu bestdtigen, 
dass Sie zu Windows zuruckkehren wollen. 

MISSION BEENDEN 

Laufende Mission abbrechen und Bewertungs- 
bildschirm anzeigen. Es folgt eine Sicherheits- 
abfrage, urn zu bestdtigen, dass Sie die Mission 
wirklich beenden wollen. 

ABBRECHEN 

Menupunkt BEENDEN ohne Aktion verlassen. 

H) SPIEL FORTSETZEN 

Durch Anklicken dieses Menupunktes konnen Sie 
das Spielsteuerungsmenu verlassen und zur 
laufenden Mission zuruckkehren. 
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9. TASTATURBELEGUNG - EINZELSPIELERMODUS 



Q 




Menu BEFEHLE, Position 1 fl^,* ** '' >' 


w 




Menu BEFEHLE, Position 2 L^ ' 


E 




Menu BEFEHLE, Position 3 ^*^^fet,, '' 


A 




Menu BEFEHLE, Position 4 


S 




Menu BEFEHLE, Position 5 


D 




Menu BEFEHLE, Position 6 


Y 




Menu BEFEHLE, Position 7 


X 




Menu BEFEHLE, Position 8 


C 




Menu BEFEHLE, Position 9 


R 




STELLUNG HALTEN an/aus 


T 




FEUER EINSTELLEN an/aus 


1 bis 


+ STRG 


Markierung von Einheiten unter Nurmmer abspeichern 


1 bis 




Markierung von Einheiten mit Nummer aufrufen 


TAB 




Sicht nacheinander auf markierte Einheiten zentrieren 


LEERTASTE 




Sicht auf letztes Ereignis (roter Kreis) zentrieren 


ESC 




Spielsteuerungsmenu 


PAUSE 




Pause-Modus an/aus 


Fl bis F8 


+ STRG 


Position des Hauptbildschirmausschnitts auf 
UBERSICHTSKARTE speichern 


Fl bis F8 




Position des Hauptbildschirmausschnitts auf 
UBERSICHTSKARTE abrufen 


F9 




Missionsziele anzeigen 


F10 




Spiel beenden 


Fll 




Menu SPEICHERN aufrufen 


F12 




Menu LADEN aufrufen 


Befehl 


+ UMSCHALT 


Befehl wird ans Ende der Befehlskette angehangt 


Befehl BEWEGEN 


+ STRG 


Am Zielpunkt sammeln 


Mausklick links in 
UBERSICHTSKARTE 


+ STRG 


Wahrend Nachricht eingegeben wird: Markierung fur 
Empfanger auf der UBERSICHTSKARTE 


Doppelklick links 
auf Einheit 


+ STRG 


Alle Einheiten des gleichen Typs auf der gesamten 
Karte markieren 







Anzahl der Einheiten, die als Verstarkung auf dem Weg 
sind, anzeigen 



TASTATURBELEGUNG - ZUSATZLICH IM MEHRSPIELERMODUS 



RUCKTASTI 




KommaiKlo fiber Einheiten an nndcren Spieler abgebcn 


EINGABE 




Nachricht an Teamkollegen 


EINGABE 


I UMSCHALT 


Nachricht an ( iecjner 


EINGABE 


l STRG 


Nachricht an alle 
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10.ENDE EINER MISSION 

Sind die Missionsziele erfullt oder ist die Mission 
nicht mehr erfolgreich zu beenden, so erscheint 
das Missionsendemenij. Sie konnen entweder 
BEENDEN wdhlen, wodurch die Mission verlassen 
und der Bewertungsbildschirm angezeigt wird, 
oder Sie drucken WEITER, um die Mission fortzu- 
setzen. Um die Mission danach zu beenden, 
wdblen Sie aus dem Steuerungsmenu unter 
BEENDEN/MISSION BEENDEN. 

11. BEWERTUNGSBILDSCHIRM 

Nachdem eine Mission vom Spieler oder automa- 
tisch beendet wurde, sehen Sie in dem rechten 
Fenster eine Bewertung der Mission. In dem linken 
Fenster wird eine Rangliste mil den Namen aller 
Spieler, die diese Mission erfolgreich beendet 
haben, angezeigt. Darunter befindet sich die 
Schaltflache WEITER, mit der Sie die nachste 
Mission der Kampagne beginnen konnen (haben 
Sie die vorherige nicht erfolgreich beendet oder 
war es eine einzeln zu spielende Mission, so ist 
diese Taste gesperrt). Mit der Schaltflache 
WIEDERHOLEN konnen Sie die eben gespielte 
Mission noch einmal versuchen. 

Die Schaltflache BEENDEN fuhrt zuriick zum 
Hauptmenu. 

HINWEIS: Der Spielstand direkt nach Beendigung 
einer Mission wird nicht automatisch abgespei- 
chert. Wollen Sie das Spiel an dieser Stelle unter- 
brechen, beginnen Sie erst noch die nachste 
Mission und speichern Sie dann. 



IV. DER 

MEIIKSPIELEU- 

MODIJS 



Die Option MEHRSPIELER des Startbildschirms 
fuhrt Sie zur Auswahl der Verbindungsart. 

A. AUSWAHL DER 
VERBINDUNGSART 

Auf dieser Seite konnen Sie zwischen den ver- 
schiedenen Verbindungsarten fur den Mehr- 
spielermodus wdhlen. Betdtigung einer der drei 
Schaltfldchen INTERNET (TCP/IP), IAN (IPX) oder 
MODEM fuhrt Sie zum Mehrspieler-Hauptmenu. 

Durch Drucken der Taste ABBRECHEN gelangen 
Sie wieder zum Hauptmenu des Spiels. 

B. BEGINN EINES SPIELS IM 
MEHRSPIELERMODUS 

lm Mehrspieler-Hauptmenu konnen Sie Ihren 
Spielernamen durch Eingabe bestimmen und 
entscheiden, ob sie ein neues Spiel eroffnen oder 
einem bestehenden Spiel beitreten wollen. 

Wenn Sie doch kein Spiel im Mehrspielermodus 
beginnen wollen, betdtigen Sie die Schaltflache 
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1. AUSWAHL DES NAMENS 

Klicken Sie mit der linken Maustaste in das 
Texteingabefeld links oben und geben Sie einen 
Namen ein, den Sie mit E1NGABE bestdtigen, oder 
wdhlen Sie mittels Linksklick einen bereits vorhan- 
denen aus der Liste rechts aus. 

2. EIN NEUES SPIEL EROFFNEN 

Driicken Sie die Schaltflache SPIEL EROFFNEN, urn 
ein Spiel zu starten. Wollen Sie ein komplett neues 
Spiel erzeugen, wdhlen Sie eine Karte aus der 
Liste links aus und bestdtigen Sie mit der 
Schaltflache OK (wenn Sie den Mauszeiger uber 
die verkleinert dargestellte Karte im Feld rechts 
bewegen, erscheint eine vergrofierte Ansicht 
neben der Namensliste). 

Wenn Sie ein friiher gespeichertes Netzwerkspiel 
fortsetzen wollen, driicken Sie die Schaltflache 
SPIELSTANDE, markieren einen Spielstand und 
bestdtigen mit OK (zuriick zur Auswahl einer 
Karte fur ein neues Spiel kommen Sie mit der 
Schaltflache KARTEN). 

EsfolgtdieSeite„Spieler". 

Falls Sie sich entschliefien, doch kein Spiel zu 
eroffnen, driicken Sie die Schaltflache 



3. EINEM BESTEHENDEN SPIEL BEITRETEN 

Wollen Sie einem bestehenden Spiel beitreten, 
driicken Sie die Schaltflache SPIEL BEITRETEN. Auf 
dem ndchsten Bildschirm werden in der Liste links 
alle vorhandenen Sitzungen angezeigt, die noch 
auf Beitritt von Spielern warten. Wdhlen Sie eine, 
indem Sie sie mit der linken Maustaste anklicken 
und bestdtigen Sie mit der Schaltflache SPIEL 
BEITRETEN. 

EsfolgtdieSeite„Spieler". 

Falls Sie sich entschliefien, doch keinem Spiel 
beizutreten, driicken Sie die Schaltflache 
ABBRECHEN. 

C DIE SilTI /r SPIELER" 

Diese Seite dient der allgemeinen Konfiguration 
der teilnehmenden Spieler. Wollen Sie sie wieder 
verlassen, ohne ein Spiel im Mehrspielermodus zu 
beginnen, driicken Sie die Schaltflache 



1 . SEITE, TEAM UND FARBE WAHLEN 

Auf der Seite „Spieler" werden alle bereits beige- 
tretenen Spieler (inklusive Ihnen selbst) ange- 
zeigt. Hinter dem Namen wird die von dem 
entsprechenden Spieler gewdhlte Seite (ALLIIERTE, 
DEUTSCHLAND, RUSSLAND) und die Nummer des 
Teams (1 -4) angezeigt. Einheiten von Spielern des 
gleichen Teams bcschiefien sich nicht gegenseitig. 
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Sie mussen zwingend eine Seite und ein Team 
angeben (mittels der Schaller rechts oben); 
optional konnen Sie die Farbe verdndern, mit der 
Sie im Spiel angezeigt werden (mittels der Knopf- 
Zeile links oben). Hat sicb ein Spieler noch nicht 
for eine Seite und/oder ein Team entschieden, 
wird dies durch ein Fragezeichen angezeigt. 

Seine Auswahl bestdtigt der Spieler durch 
Betdtigen der Schaltfldche BEREIT. Am Ende der 
Zeile mit dem Spielernamen erscheint "Bereit" 
und der „Ping"-Wert, ein MaB for die Qualitat der 
Netzwerkverbindung, wird angezeigt (je kleiner, 
desto besser). 

Der Schieberegler Spieltempo dient dem Spiel- 
eroffnenden zur Einstellung der Spielgeschwin- 
digkeit. Wenn Sie dem Spiel nur beitreten, konnen 
Sie diesen Wert nicht beeinflussen. 

Betdtigen Sie erneut die Schaltfldche BEREIT und 
warten Sie darauf, dass das Spiel startet. 

Als eroffnender Spieler mussen sie solange 
warten, bis alle Mitspieler die Schaltfldche BEREIT 
betdtigt haben. Daraufhin wird die Schaltfldche 
START aktiviert und sie konnen das Spiel durch 
Anklicken derselben starten. 

SPIELERPLATZE SPERREN/FREIGEBEN, 
SPIELER AUSSCHLIESSEN 

In einigen der Zeilen, in denen normalerweise die 
Namen beigetretener Spieler stehen, wird das 
Wort „GESPERRT" angezeigt, da die Hdhe der 
maximalen Spielerzahl von der jeweiligen Karte 
abhdngig ist. Als Spieleroffnender haben Sie die 
Moglichkeit, die Anzahl der Teilnehmer zu veran- 
dern, indem Sie mit den Schaltern links der Pldtze 



freie Pldtze sperren bzw. gesperrte freigeben. 
Verdnderungen sind jedoch nur im Rahmen der 
vorgegebenen Spieleranzahl moglich. 

Als Spieleroffnender konnen Sie einen uner- 
wiinschten Teilnehmer vom Spiel ausschliefien. 
Dazu betdtigen Sie den Schalter rechts des 
Namens des betreffenden Spielers (Die Spalte 
uber dem Wort AUSSCHLIESSEN"). 

D. DAS SPIEL IM 
MEHRSPIELERMODUS 

1. ZIELSETZUNG 

Die Zielsetzung eines Spieles im Mehrspieler- 
modus ist es, alle Einheiten der anderen Spieler zu 
vernichten. Wer als Letzter noch Einheiten besitzt, 
gewinnt (dies muss nicht zwingend der Spieler mit 
der hochsten Punktezahl sein). 

2. VERSTARKUNGEN 

Die wichtigste Voraussetzung, urn ein Spiel im 
Mehrspielermodus zu gewinnen, ist zahlenmdfiige 
Uberlegenheit; diese erreicht man durch mdglichst 
vielVerstdrkung. 

ZEPPEUN-GRUPPEN 

Verstdrkung erhdlt man durch Besetzen einer 
Zeppelin-Gruppe. Eine solche besteht aus einem 
oder mehreren Zeppelinen gleicher Farbe. Diese 
werden auf der UBERSICHTSKARTE als Punkte in 
der Farbe ihrer Gruppe dargestellt. Bewegt man 
den Mauszeiger auf der UBERSICHTSKARTE uber 
einen Zeppelin, so werden alle Zeppeline dersel- 
ben Gruppe mit einem weifien Rechteck 
umgeben. 
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BESETZEN VON ZEPPELIN-GRUPPEN 

Man halt eine Zeppelin-Gruppe besetzt, solange 
man an jedem Zeppelin dieser Gruppe eine 
(beliebige) Einheit stehen hat (spielen mehrere 
Spieler in einem Team, konnen Sie sich diese 
Aufgabe teilen). 1st diese Bedingung erfiillt, 
werden alle Zeppeline der betreffenden Gruppe 
sowohl auf dem Hauptbildschirm als audi auf der 
UBERSICHTSKARTE grau. Der Spieler bzw. sein 
Team erhalt nach kurzer Zeit einmalig 
Verstdrkung. Die zusatzlichen Einheiten treffen an 
dem Ort ein, an dem die eigenen Einheiten zu 
Spielbeginn erschienen sind. 

Fur die anderen Spieler behalten die Zeppeline 
dieser Gruppe jedoch ihre Farbe, d.h., sie konnen 
durch Besetzen dieser Zeppelin-Gruppe immer 
noch Verstarkung erhalten. 

Solange das eigene Team nicht alle Zeppeline 
einer Gruppe besetzt halt, werden die besetzten 
Zeppeline (auch fur die anderen Spieler sichtbar) 
auf dem Hauptbildschirm mit der Nummer des 
entsprechenden Teams versehen. Auf der UBER- 
SICHTSKARTE werden diese mit einem grunen 
Rechteck umrahmt. Luftschiffe, die ein gegneri- 
sches Team halt, werden rot umrahmt. Befinden 
sich Einheiten verschiedener Teams in 
Besetz u ngsreichweite eines Zeppelins, so gilt 
dieser als unbeselzt. 



COUNTDOWN 

Es gibt aufier der Vernichtung aller eigenen 
Einheiten fur ein Team eine weitere Moglichkeit, 
das Spiel zu verlieren: Wenn longer als fiinf 
Minuten kein Zeppelin kontrolliert wird. Genauer 
gesagt beginnt ein funfminutiger Countdown in 
der linken oberen Ecke abzulaufen, sobald man 
keinen Zeppelin besetzt halt Erreicht dieser 
Countdown null, hat das eigene Team verloren. 

3. BESONDERHEITEN IM 
MEHRSPIELERMODUS 

Im Mehrspielermodus konnen Sie mit der Taste 
EINGABE eine Nachricht an ihre Teamkollegen 
schicken. Es erscheint eine Texteingabezeile, in der 
Sie die Nachricht eingeben konnen. Wdhrend Sie 
im Eingabemodus sind, konnen Sie durch 
gedruckt Halten der Taste STRG und einem Klick 
mit der linken Maustaste in der UBERSICHTSKARTE 
einen Punkt markieren. Dieser Punkt wird Ihren 
Teamkollegen kurz mit konzentrischen grunen 
Kreisen angezeigt, wenn diese die Nachricht 
erhalten. 

Mit erneutem Driicken der Taste EINGABE wird die 
Nachricht abgeschickt. 

Durch Driicken der Taste EINGABE und gleichzeiti- 
gem gedruckt Halten von UMSCHALT konnen Sie 
eine Nachricht an alle (auch Ihre Gegner) einge- 
ben. Sie versenden diese Nachricht ebenfalls durch 
Driicken der Taste EINGABE. 
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Ebenso konnen Sie durch Drucken von STRG- 
EINGABE eine Nachricht versenden, die nur Ihre 
Gegner erreicht. 

Sie konnen die Kontrolle iiber einige Ihrer 
Einheiten an einen Teampartner iibertragen. Dazu 
markieren Sie die betreffenden Einheiten und 
drucken dann die RUCKTASTE. Der Mauszeiger 
wird nun, sobald er sich iiber einer Einheit eines 
Teamkollegen befindet, zu einem gelben Pfeil. 
Durch Klicken mit der rechten Maustaste iibertra- 
gen Sie dem Spieler, iiber dessen Einheit sich der 
gelbe Pfeil gerade befindet, das Kommando iiber 
die markierten Einheiten. 

Durch Betdtigen von erhalten Sie Infos iiber die 
Anzahl der Einheiten, die als Verstarkung auf dem 
Weg zu Ihrem Basislager sind. Diese Funktion ist 
auch im Einzelspielermodus verfiigbar. 

L ENDE EINES SPIELS IM 
MEHRSPIELERMODUS 

Nach Beendigung erhalten Sie eine Bewertung der 
gespielten Mission. Zundchst erhalten Sie einen 



Oberblick iiber die Punkteverteilung. Mit der 
Schaltfldche DETAILS gelangen Sie zu einer 
differenzierten Auflistung der vernichteten 
Einheiten. 

Hier ist fur jeden Spieler nach Kategorien aufgelis- 
tet, wie viele feindliche Einheiten eines bestimm- 
ten Typs er vernichtet hat und wie viele eigene 
Einheiten desselben Typs er verloren hat. Mit der 
Schaltfldche Differenz rechts oben wechselt der 
Modus derail, dass Sie die vernichteten gegneri- 
schen Einheiten abziiglich der verlorenen eigenen 
Einheiten desselben Typs angezeigt bekommen. 
Mitlds der Schaltfldche ABSCHUSSLWERLUSTE 
wechseln Sie zur vorherigen Anzeige. 

Durch Anklicken der Schaltfldche OBERBLICK 
gelangen Sie auf die Seite mit der Punkte- 
verteilung zuruck. 

Die Schaltfldche BEENDEN fiihrt zuruck zum 
Hauptmenudes Spiels. 
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V. BESCIIREIBIJNti DER 
VERSCHIEDENEN EINHEITENTYPEN 



Hinweise: Befehle, die nicht iiber das Menu 
BEFEHLE, sondern nur als Standardbefehl im 
Kontext mit anderen Objekten verfugbar sind, 
werden in eckigen Klammern angegeben: 
[BEFEHL] 

Mit Reichweite ist immer die Schussreichweite 
gemeint. 

A. ARTILLERIE 

Eine Kanone bleibt solange neutral, bis sie von 
einer Infanterieeinheit besetzt wird. Damit geht 
sie in den Besitz des entsprechenden Spielers iiber. 
Eine Kanone kann nicht von zwei Soldaten 
verschiedener Seiten bemannt werden. Zum 
Abfeuern einer Kanone ist mindestens ein Soldat 
notig. Besteht die Besatzung aus zwei Soldaten, 
erhoht sich die Feuerfrequenz. Um eine Kanone 
von Hand zu Ziehen, ist eine Besatzung von zwei 
Mann notig, man kommt so jedoch nur langsam 
voran. 

Artillerie unterteilt sich in Panzerabwehrkanonen 
und Haubitzen. 

1. PANZERABWEHRKANONEN 

Panzerabwehrkanonen (PAK) feuern nicht 
ballistisch, sondern direkt (freie Schusslinie zum 
Ziel muss gewahrleistet sein!) und verschiefien 
panzerbrechende Munition. Die Reichweite 
variiert von Typ zu Typ, im Durchschnitt ist sie aber 
grofier als die von Panzern. 



Ist eine Gruppe von PAK markiert, schiefien alle 
auf das markierte Ziel (Kanonen, die noch nicht 
feuerbereit sind, laden nach und schiefien dann). 
Mehrere Zielpunkte mussen durch erneutes 
Aktivieren von ANGREIFEN und UMSCHALT plus 
Rechtsklick angegeben werden. Die Kanonen 
schiefien alle nacheinander auf jeden der 
Zielpunkte (im Unterschied zu LANGSTRECKEN- 
BESCHUSS bei Haubitzen und Raketenwerfern, 
sieheSeite 29/34). 

PAK konnen zum schnelleren Transport an LKW 
angehangt werden (siehe „LKW", Seite 29). 

Befehle: 



BEWEGEN 


ANGREIFEN 


Leer 


DREHEN 


ABLADEN 


Leer 


Leer 


Leer 


STOPP 



Bemerkungen: 

BEWEGEN: Nur mit zwei Mann Besatzung und 

sehr langsam. 

ABLADEN: Besatzung verlasst die Kanone. 

Standardbefehle: 

ANGREIFEN (iiber gegnerischen Einheiten) 
KEINE (an jeder anderen Stelle) 
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2. HAUBITZE 

Haubitzen feuern ballistisch (es muss keine freie 
Schusslinie zum Ziel vorhanden sein), sie haben 
eine sehr grofie Reichweite und verschiefien 
Granaten (hober Explosivschaden). Auf Grund 
ihrer gefdhrlichen Munition explodieren Hau- 
bitzen bei einem Angriff sehr leicht. 

Es stehen dieselben Befehle wie bei PAK zur 
Verfugung, jedoch ist ANGREIFEN durch LANG- 
STRECKENBESCHUSS ersetzt. Um Verwechslungen 
auszuschliefien, hat der Menupunkt eine andere 
Position im Menu BEFEHLE und eine andere 
Tastenbelegung. Damit konnen in einer Gruppe, in 
der sich sowohl PAK als auch Haubitzen befinden, 
ANGREIFEN und LANGSTRECKENBESCHUSS 
getrennt voneinander ausgefuhrt werden. 

Mehrere Zielpunkte konnen nacheinander ohne 
neue Aktivierung von LANGSTRECKENBESCHUSS 
und ohne Halten von UMSCHALT angegeben und 
nacheinander unter Beschuss genommen werden. 
Ist eine ganze Gruppe von Haubitzen ausgewdhlt, 
werden die Ziele untereinander aufgeteilt, d.h., 
jeder Zielpunkt wird nur von einer Haubitze be- 
schossen. Ein Geschiitz kann erst dann wieder 
einen Schuss abgeben, wenn alle anderen 
Haubitzen der Gruppe 
gefeuert haben. 

Haubitzen konnen zum 
schnelleren Transport 
an LKW angehangt 
werden (siehe "LKW"). 



BEWEGEN 


Leer 


Leer 


DREHEN 


ABLADEN 


LANGSTRECKENBESCHUSS 


Leer 


Leer 


STOPP 



Bemerkungen: 

BEWEGEN: Nur mit zwei Mann Besatzung und 

sehr langsam. 

ABLADEN: Besatzung verldsst die Kanone. 

Standardbefehle: 

LANGSTRECKENBESCHUSS (uber gegnerischen 

Einheiten) 

KEINE (an jedem anderen Ort) 



LKW 

Ein LKW ist ein Transporter, der eine bestimmte 
Anzahl an Soldaten, stationdren schweren 
Maschinengewehren (SMG) und Granatwerfern 
aufnehmen kann. SMG und Granatwerfer belegen 
jeweils zwei Pldtze: einen fur das Geschiitz selbst 
und einen fur den Schutzen. 

Der Sanitdtswagen ist ein spezieller LKW, der den 
(L)ife-Wert darin befindlicher Soldaten allmdhlich 
wieder bis zum Maximum erhdht. 

Befehle: 



BEWEGEN 


Leer 


Leer 


Leer 


ABLADEN 


Leer 


Leer 


Leer 


STOPP 



Nichtim Menu BEFEHLE: 

[AUFIADEN]: Iddt Soldaten/Granatwerfer/ 

SMG ein. 
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Bemerkungen: 

ABLADEN entlddt den Lastwagen in folgender 
Reihenfolge: als Erstes werden eventuell ange- 
hdngte Kanonen abgestellt und mit ihrer 
Besatzung bemannt. Beim ndchsten Klick verlas- 
sen die Soldaten den LKW, die nicht zur Besatzung 
eines Geschutzes gehdren. Zuletzt werden pro 
Klick eventuell vorhandene SWIG und/oder 
Granatwerfer mitsamt Besatzung abgeladen. 

Standardbefehle: 

[AUFLADEN] (iiber eigener Artillerie, 
Soldaten/Granalwerfer/SMG) 
BEWEGEN (an jedem anderen Ort) 

Kanonen anhdngen 

Kanonen konnen an einen LKW angehdngt 
werden; dazu muss die Kanone mit mindestens 
einem Infanteristen bemannt sein. Die Besatzung 
der Kanone bilft beim Anhdngen und steigt dann 
in den LKW ein. Nach dem Abhdngen bemannt die 
urspriingliche Besatzung die Kanone wieder. 
Wenn es beim Anhdngen nicht genugend freie 
Pldtze fur die Besatzung der Kanone im LKW gibt, 
steigen einige der Soldaten, die bereits im LKW 
sitzen aus, urn Platz zu machen. 



C. VERSORGUNGS-LKW 

Folgende Aktionen konnen ausgef uhrt werden: 

1 ) Munition nachladen, Reparieren von Einheiten 

2) Stacheldrahtverhaue und Panzersperren bauen 

3) Briicken reparieren 

4) Pontonbrucken bauen 



Versorgungs-LKW transportieren Munition und 
Bauteile. Wenn ein Versorgungs-LKW keine Aktion 
ausfuhrt, werden Munition und Bauteile mit 
konstanter Geschwindigkeit bis zum Maximum 
nachproduziert. Munition wird zum Nachladen 
von Einheiten benotigt und ist universal (fur jede 
Waffe passend). Bauteile werden benutzt, urn 
Stacheldrahtverhaue und Panzersperren zu 
bauen. 

HINWEIS: Panzersperren konnen nicht durch 
Beschuss zerstort werden. 

Brucken bauen und reparieren verbraucht aufier 
der aufgewendeten Zeit keine Rohstoffe. 

Ungeachtet der Tatsache, dass sich der Mauszeiger 
nicht in das REPARIEREN/NACHLADEN-Symbol 

verwandelt, wenn er sich iiber beschddigten 
gegnerischen Einheiten befindet, konnen diese 
durch ausdrucklichen Befehl repariert und wieder 
aufgeladen werden. 

Kanonen konnen nicht an Versorgungs-LKW 
angehdngt werden. 

Versorgungs-LKW arbeiten selbststdndig: Wenn 
sich eine beschddigte Einheit oder eine Einheit, der 
die Munition ausgegangen ist, in der Ndhe 
befindet, so repariert/belddt der Versorgungs- 
LKW diese Einheit automatisch, das heifit, er fdhrt 
selbststdndig zu der Einheit, repariert und/oder 
Iddt ihre Munition nach und kehrt danach zu dem 
Punkt, an dem er stand, zuruck. 

FEUER EINSTELLEN und STELLUNG HALTEN 

funktionieren auch bei Versorgungs-LKW; sie 
verhindern in diesem Falle das selbststdndige 
Reparieren/Nachladen bzw. die automatische 
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Fahrt zu einer beschddigten Einheit (siehe „FEUER 
EINSTELLEN" bzw. "STELLUNG HALTEN", Seite 1 6). 

Versorgungs-LKW sind sehr explosiv. 

Befehle: 



BEWEGEN 


REPARIEREN/ 
NACHLADEN 


Leer 


BAUESTACHEL- 
DRAHTVERHAU 


BAUE 
PANZERSPERRE 


BAUE P0NT0N- 
BRUCKE 


REPARIERE 
BRUCKE 


Leer 


STOPP 



Bemerkungen: 

REPARIERE BRUCKE nur auf Briicke stehend 
verfugbar. 

Standardbefehle: 

REPARIEREN/NACHLADEN (iiber beschddigten 
Einheiten/Einheiten ohne Munition) 
BEWEGEN (an jedem anderen Ort) 



D. INFANTERIE 

Es gibt folgende gmndlegende Typen der 
Infanterie: 

1 ) Soldaten: bewaffnet mit Maschinenpistole, durch- 
schnittliche Reichweite, hohe Feuerfrequenz. 

2) Schiitzen: Bewaffnet mit Gewehr, grofie 



Sichtweite, grofie Reichweite, niedrige 
Feuerfrequenz. 

3) Scharfschutzen: bewaffnet mit Scharfschutzen- 
gewehr, sehr grofie Sichtweite, sehr grofie 
Reichweite, niedrige Feuerfrequenz. 

4) Flammenwerfer-lnfanterie: bewaffnet mit 
Flammenwerfer, sehr hoher Schaden, sehr kleine 
Reichweite. 

5) Offiziere: bewaffnet mit Pistole, sehr grofie 
Sichtweite, kleine Reichweite, niedrige 
Feuerfrequenz, niedriger Schaden. 

6) Maschinengewehr-lnfanterie: bewaffnet mit 
Maschinengewehr, sehr hohe Feuerfrequenz, 
sehr hoher Schaden. 

7) Panzerschutzen: bewaffnet mit Panzerbiichse, 
niedrige Feuerfrequenz, panzerbrechend, auch 
an Panzern beachtlicher Schaden. 

8) Panzerfaust-lnfanterie: bewaffnet mit 
Panzerfaust, niedrige Feuerfrequenz, wenig 
Munition, panzerbrechend und explosiv, todlich 
fur Panzer. 

Die Infanterie kann Gebdude (Hduser, Bunker, 
Turme usw.) betreten und von dort aus schiefien. 
Gebdude reduzieren bei Treffern den Schaden fur 
die darin befindlichen Einheiten, verhindern ihn 
aber nicht vollig. 

HINWEIS: Gebdude haben Auswirkungen auf die 
Sichtweite der darin befindlichen Einheiten. 
Wachturme beispielsweise erhdhen die Sichtweite 
enorm. 
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Infanterie kann LKW/Jeeps/Panzerwagen/ 
Kanonen per Rechtsklick betreten/bemannen. 

HINWEIS: Solange sich Infanteristen in 
LKW/Panzerwagen oder Jeeps befinden, ist die 
Sichtweite auf die des LKW/Panzerwagen/Jeep 
beschrankt. Bei der Bemannung von Kanonen 
bleibt die Sichtweite der Soldaten bestehen. 

Schutzen konnen Panzerabwehrminen legen. 
Minen werden direkt dort abgelegt, wo die 
Soldaten zum Zeitpunkt des Klicks auf die 
Schaltfldche im Menu BEFEHLE stehen (Aktion 
ohne Interaktion mit einem anderen Objekt). 

Infanteristen konnen Minen aufspuren und 
rdumen. 

HINWEIS: Ein auf Minen legen/rdumen folgender 
Mausklick mit der rechten Taste in den 
Hauptbildschirm oder die UBERSICHTSKARTE fuhrt 
den danach wieder aktiven Standardbefehl 
BEWEGEN aus und hat keine Auswirkung auf das 
Platzieren/Suchen der Minen. 



Befehle: 
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BEWEGEN 


ANGREIFEN 


STURMEN 


MINEN LEGEN 


MINEN RAUMEN 


Leer 


DECKUNG 


VERTEILEN 


STOPP 



[BEWEGEN2]: die angewdhlten Einheiten begeben 
sich zum Zielpunkt; auf eventuell in Sicht- und 
Reichweite kommende gegnerische Einheiten wird 
das Feuer eroffnet. Danach bewegen sich die 
Einheiten weiter, der direkte Weg zum Zielpunkt 
wird niemals verlassen. 

Bemerkungen: 

BEWEGEN: die angewdhlten Einheiten begeben 
sich zum Zielpunkt, ohne auf eventuell in Sicht- 
und Reichweite kommende gegnerische Einheiten 
zufeuern. 

STURMEN: die angewdhlten Einheiten bewegen 
sich auf den Zielpunkt zu. Wenn eine gegnerische 
Einheit in Sichtweite gelangt, wechseln sie in den 
ANGREIFEN-Modus und verfolgen den Gegner. 

MINEN LEGEN nur ausfiihrbar von Schutzen. 

Standardbefehle: 

ANGREIFEN (uber gegnerischen Einheiten) 
[BETRETEN] (uber LKW/Jeeps/Panzerwagen 
/Gebdude etc.) 
[BEWEGEN2] (an jedem anderen Ort) 



L JEEP 



tim Menu BEFEHLE: [BETRETEN] 



Jeeps sind leichte und schnelle Fahrzeuge, die die 
gleichen Eigenschaften wie LKW haben, aufier 
dass Soldaten aus einem Jeep heraus schiefien 
und keine Kanonen/Granatwerfer/SMG ange- 
hdngt werden konnen. 

Dieselben Befehle wie bei LKW sind verfugbar, 
zusdtzlich ANGREIFEN und STURMEN, wenn sich 
Infanteristen im Jeep befinden. 
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Befehle: 



« 



BEWEGEN 


ANGREIFEN 


stOrmen 


Leer 


ABLADEN 


Leer 


Leer 


Leer 


STOPP 



Nichtim Menu BEFEHLE: 

[AUFLADEN]: ladt Soldaten ein. 

Bemerkungen: 

ANGREIFEN: nur wenn sich Soldaten im Jeep 

befinden. 

STURMEN: nur wenn sich Soldaten im Jeep 

befinden. 

ABLADEN: alle Soldaten verlassen den Jeep. 

Standardbefehle: 

[AUFLADEN]: (uber eigenen Soldaten) 
ANGREIFEN: (uber gegnerischen Einheiten, es 
mussen sich Soldaten im Jeep befinden) 
BEWEGEN: (an jedem anderen Ort) 




PANZER 

Panzer sind Fahrzeuge mit einem drehbaren 
Geschiitzturm (Panzer mit nicht drehbarem 
Geschutz fallen unter Sturmgeschutze und 
Jagdpanzer, siehe Seite 36). Fortbewegung und 
das Abfeuern von Geschossen erfolgen unabhan- 
gig von einander. 



Panzer sind vorne besser geschiitzt als hinten und 
an der Seite. 

ANGREIFEN ist auch auf Gelandepunkte moglich. 
Wenn der Gelandepunkt in Reichweite liegt, blinkt 
das Zielkreuz rot/gelb; falls der Panzer sich 
bewegen muss, urn in Reichweite zu gelangen, 
bleibt das Zielkreuz konstant rot (dabei wird nur 
die Entfernung berucksichtigt, nicht, ob eventuell 
Hindernisse im Weg stehen!). Ist eine Gruppe von 
Panzern markiert, so blinkt das Zielkreuz 
rot/gelb, solange sich der Zielpunkt in Reichweite 
irgendeines Mitglieds der Gruppe befindet. Bei 
einem Feuerbefehl schiefien die Panzer, die Nahe 
genug am Ziel sind, sofort, die anderen bewegen 
sich in Reichweite und feuern dann. 

HINWEIS: Befindet sich das Zielkreuz iiber einem 
Objekt, ist es in jedem Fall konstant rot. 

Befehle: 



2112 

IP 



BEWEGEN 


ANGREIFEN 


STURMEN 


DREHEN 


Leer 


Leer 


Leer 


Leer 


STOPP 



Bemerkungen: 

BEWEGEN: der Panzer bewegt sich zum Zielpunkt 
und schieflt dabei gegebenenfalls, ohne die 
Bewegung zu unterbrechen, auf gegnerische 
Einheiten. 
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STURMEN: der Panzer bewegt sich in Richtung des 
Zielpunktes; falls gegnerische Einheiten in 
Sichtweite kommen, stoppt er, wechselt in den 
ANGREIFEN-Modus und verfolgt die Gegner. 

Standardbefehle: 

ANGREIFEN (iiber gegnerischen Einheiten) 
BEWEGEN (an jedem anderen Ort) 



PANZERWAGEN 

Panzerwagen haben dieselben Eigenschaften wie 
Panzer, aufier dass sie zusdtzlich noch Infanterie 
aufnehmen konnen (wie ein LKW). Befehle wie 
Panzer und zusdtzlich LKW. 



Befehle: 



oW> 



BEWEGEN 


ANGREIFEN 


STURMEN 


DREHEN 


ABLADEN 


Leer 


Leer 


Leer 


STOPP 



Nichtim Menii BEFEHLE: 
[AUFIADEN]: ladt Soldaten ein. 

Standardbefehle: 

[AUFLADEN] (uber eigenen Soldaten) 
ANGREIFEN (uber gegnerischen Einheiten) 
BEWEGEN (an jedem anderen Ort) 



H. MOBILER 
RAKETENWERFER 

Feuert nur in Idngeren Salven; Langstrecken- 
beschuss und sehr hoher Explosivschaden. 
Geringe Zielgenauigkeit, wird ausgeglichen durch 
mehrere Raketen pro Salve. Falls das Ziel von 
LANGSTRECKENBESCHUSS aufier Reichweite liegt, 
bewegt sich der Raketenwerfer darauf zu. 
Befindet sich das Ziel in Reichweite, bleibt das 
LANGSTRECKENBESCHUSS-Symbol konstant rot, 
andernfalls wird das Innere grun und der Rand 
blinkt rot/griin. 1st eine Gruppe von mobilen 
Raketenwerfern markiert, so bleibt das Zielkreuz 
konstant rot, solange sich der Zielpunkt in 
Reichweite irgendeines Mitglieds der Gruppe 
befindet. 

Der LANGSTRECKENBESCHUSS arbeitet nach 
denselben Prinzipien wie bei Haubitzen (mehrere 
Zielpunkte konnen angegeben werden und 
werden unter den Mitgliedern der Gruppe aufge- 
teilt, siehe „Haubitze", Seite 29). Werden mehrere 
Zielpunkte angegeben, dann feuern zundchst die 
Mitglieder der Gruppe, die sich in Reichweite des 
jeweiligen Zielpunktes befinden. Erst wenn diese 
alle gefeuert haben, bewegt sich einer der 
Raketenwerfer, der sich noch aufierhalb der 
Reichweite befindet, nahe genug an das Zielobjekt 
heran urn es treffen zu konnen und erdffnet das 
Feuer. 
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Befehle: 











Hi 



BEWEGEN 


Leer 


Leer 


Leer 


Leer 


LANGSTRECKENBESCHUSS 


Leer 


Leer 


STOPP 



Befehle: 



BEWEGEN 


ANGREIFEN 


Leer 


DREHEN 


ABLADEN 


Leer 


Leer 


Leer 


STOPP 



Bemerkungen: 

LANGSTRECKENBESCHUSS: Raketenwerfer 
bewegt sich auf Ziel zu, wenn seine Reichweite 
nicht ausreicht; der Mauszeiger zeigt an, ob 
Bewegung notwendig ist. 

S t (iiuld i dbefehle: 

LANGSTRECKENBESCHUSS (liber feindlichen 
Einheiten), 

BEWEGEN (an jedem anderen Ort) 

HINWEIS: Der Nebelwerfer zdhlt nicht zur 
Kategorie der Raketenwerfer, sondern zu den 
Panzern. 



STATIONARE FLUGABWEHR- 
KANONE (FLAK) ^- x 

Dieselben Eigenschaften wie PAK, \^jy 
dreht sich aber sehr viel schneller (die 
Kanone ist drehbar auf einer stationaren Basis 
angebracht) und kann Flugzeuge unter Beschuss 
nehmen. 



Bemerkungen: 

BEWEGEN mit zwei Mann Besatzung, langsam. 

Standardbefehle: 

ANGREIFEN (uber gegnerischen Einheiten) 
KEINE (an jedem anderen Ort) 

MOBILE FLUGABWEHI 
KANONEN (FLAK) 

Dieselben Eigenschaften wie Panzer (mit schweren 
Maschinengewehren als Bewaffnung) und kann 
Flugzeuge unter Beschuss nehmen. 

Befehle: 
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BEWEGEN 


ANGREIFEN 


STURMEN 


DREHEN 


Leer 


Leer 


Leer 


Leer 


STOPP 






Standardbefehle: 

ANGREIFEN (iiber gegnerischen Einheiten) 
BEWEGEN (an jedem anderen Or!) 



K. STURM6ESCHUTZE 
UND JAGDPANZER 

Dieselben Eigenschaften wie Panzer, aufier dass 
sie keinen drehbaren Turm haben und folglich nur 
in Fahrtrichtung schiefien konnen). 

Befehle: 






BEWEGEN 


ANGREIFEN 


STURMEN 


Leer 


Leer 


Leer 


Leer 


Leer 


STOPP 



Standardbefehle: 

ANGREIFEN (iiber gegneriscben Einheiten) 
BEWEGEN (an jedem anderen Ort) 
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VI. KESCIIllEIBIJNG 
WEITEREK OB.IEKTE 

A. MUNITIONS- UND 
BAUTE1LKISTEN 

Munition und Bauteile werden in Kisten nachgelie- 
fert. Diese Kisten konnen von Transportflug- 
zeugen abgeworfen werden (auch auf Anfrage, 
siehe „Luftunterstiitzung", Seite 17) oder sind 
bereits auf der Karte vorhanden. Nur 
Versorgungs-LKW konnen den Inhalt der Kisten, 
die entweder Munition oder Bauteile enthalten, 
aufnehmen. Der Versorgungs-LKW entnimmt so 
viel, bis die Kiste leer ist oder er sein Fassungs- 
vermogen erreicht hat. Ein eventueller Rest kann 
auch sparer entnommen werden. 

B. WACHTURME 

Wachtiirme konnen wie Gebdude von 
Infanteristen betreten werden. Die Sichtweite der 
betreffenden Einheit wird dadurch vergrofiert. 

C. GEBAUDE 

Gebdude vermindern bei Treffern den Schaden 
darin befindlicher Infanterieeinheiten, reduzieren 
ihn jedoch nicht auf Null (siehe „lnfanterie", 
Seite 31). 

D. BUNKER 

Bunker vermindern genau wie andere Gebdude 
bei Treffern den Schaden darin befindlicher 
Einheiten, zwar in hoherem Mafie, aber ebenfalls 
nicht vollstdndig. 



E. BRUCKEN 

Brucken konnen beschddigt und zerstort werden. 
Ubersteigt der Schaden einer Brucke einen 
gewissen Wert, kann sie nicht mehr uberquert 
werden. Beschddigte Brucken konnen von 
Versorgungs-LKW repariert werden. Dazu muss 
der LKW direkt auf der Brucke stehen (siehe 
^Versorgungs-LKW", Seite 30). 

F. OLTANKS 

Oltanks sind hochexplosiv und gehen schon bei 
geringem Schaden in Flammen auf. In der 
Umgebung befindliche Einheiten nehmen durch 
das Feuer Schaden. 



VII. TIPPS & TRICKS 

A. AUFKLAREN, AUFKLAREN UND 
NOCHMALS AUFKLAREN! 

Eine der effektivsten Moglichkeiten, einem 
Gegner schwere Verluste zuzufugen, ohne selbst 
Schaden davonzutragen, ist, ihn beschiefien zu 
konnen, bevor er dies kann. Das Dilemma besteht 
darin, dass Einheiten mit schlagkrafh'gen Waffen 
und hoher Reichweite eine reduzierte Sichtweite 
haben, wohingegen Einheiten mit grofier 
Sichtweite nur mdfiig bewaffnet sind. Die Losung 
besteht darin, bei einem Vorstofi in unbekanntes 
Gebiet oder an der Frontlinie die beiden 
Moglichkeiten zu kombinieren. 



Panzer beispielsweise konnen weit schiefien und 
bei Treffern schweren Schaden anrichten; da dem 
Schiitzen aber nur einen kleiner Ausguck zur 
Verfugung steht, ist das Sichtfeld stark einge- 
schrdnkt. Fiigt man jedoch einer Panzergruppe 
aber einen Offizier hinzu, hat man sofort eine 
schlagkrdffige Gruppe, die Gegner aus grofier 
Entfernung unter schweres Feuer nehmen kann. 

Bei festen Frontlinien empfiehlt es sich, als 
Offensivwaffen eine Reihe von Panzerabwehr- 
kanonen zu stationieren und einen oder mehrere 
Offiziere zur Feuerleitung einzusetzen. Da 
Offiziere aber sehr verletzlich sind, sollte man 
diese direkt hinter den gepanzerten PAK positio- 
nieren und fur den Fall eines Verlustes einige 
zusdtzliche Offiziere in der Ndhe haben. 

Hat man Artillerie mit LANGSTRECKENBESCHUSS 
zur Verfugung, bietet dies die Gelegenheit, mit 
Hilfe von Aufkldrungsflugzeugen (siehe „Luffun- 
terstiitzung", Seite 17) grofie Ansammlungen 
gegnerischer Einheiten oder sogar einen 
Nachschubstiitzpunkt auszumachen und zu 
vernichten, bevor der Gegner die Gelegenheit hat, 
selbst anzugreifen (Stati der Artillerie konnen Sie 
auch Bomber einsetzen. Diese sind zwar treffsi- 
cherer und richten konzentriert schweren Schaden 
an (siehe „Luftunterstutzung", Seite 17) allerdings 
stehen Ihnen bedeutend weniger Bomber als 
beispielsweise Munition fiir Artillerie zur 
Verfugung und sie konnen leicht von gegnerischer 
FLAK abgeschossen werden). 
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Um feindliches Gebiet aufzukldren, sind auch 
schnelle Einheiten als Spdher einsetzbar. 
Beispielsweise kann ein Motorrad schnell unbe- 
kanntes Territorium durchqueren und zuruckkeh- 
ren, ohne von trdgen Waffen wie Kanonen oder 
Panzergeschutzen getroffen zu werden. Danach 
kann man gesichtete Ziele mit weit reichenden 
Waffen unter Beschuss nehmen. Eine weitere 
Mbglichkeit besteht im Abwurf von Fall- 
schirmjagern im Rucken wertvoller feindlicher 
Kriegsgerate (z.B. Haubitzen), um diese zu 
erobern. 

Schnelle Spdheinheiten sollten beim Einsatz in 
unbekanntem Gebiet so kurz wie moglich an 
einer Stelle verweilen, um kein Ziel fur trdge 
Waffen abzugeben. 

Daher sollten Sie folgende Verhaltensregeln 
beachten: 

1. AUSREICHEND VIELE WEGPUNKTE 

SETZEN 

Man sollte dafur sorgen, dass die Einheit nicht 
stehen bleibt, weil sie keine Wegpunkte mehr 
abzufahren hat. Dazu kann man den Kurs vorher 
im Pause-Modus mit UMSCHALT eingeben (siehe 
„Befehlsketten", Seite 18) oder mittels des Haupt- 
bildschirms immer der Spdheinheit folgen( 
Gruppennummer zuweisen!) und vor erreichen 
des letzten Wegpunktes rechtzeitig einen neuen 
setzen. Der Einheit per Sicht zu folgen, hat den 
Vortcil, dass Sie sich zugleich ein Bild uber die 
Position gegnerischer Einheiten verschaffen 
konnen. 



2. NICHT ANGREIFEN 

Den FEUER EINSTELLEN-Modus aktivieren, damit 
die Einheit nicht vom Weg abweicht, um gegneri- 
sche Einheiten anzugreifen. 

3. MOGLICHST KLEINE KURSANDERUNGEN 
BENUTZEN 

Legen Sie lieber eine kreisformige Wegstrecke an, 
anstatt die Einheit sich selbst um 1 80 Grad drehen 
zu lassen, da dies bedeutend mehr Zeit in 
Anspruch nimmt. 



WARUMMACHENMEINE 
EINHEITEN NICHT DAS, 
WAS ICH IHNEN SAGE? 

Manchmal fuhren Einheiten Anweisungen nicht 
aus. Es handelt sich dabei keineswegs um 
Befehlsverweigerung, es ist den Einheiten schlicht- 
weg nicht moglich, das Kommando zu befolgen. 
Hier einige Dinge, die man uberpriifen sollte, 
wenn Einheiten nicht in der gewunschten Weise 
reagieren: 

EINHEITEN SCHIESSEN NICHT AUF 
EINEN PUNKT, OBWOHL DIESER IN 
REICHWEITE LIEGT. 

Ist die Schusslinie zum Zielpunkt frei? PAK bei- 
spielsweise schiefien im Gegensatz zu Haubitzen 
oder Raketenwerfern in gerader Linie (siehe 
„Artillerie", Seite 28). Wenn sich Hindernisse im 
Weg befinden, konnen sie dahinter liegende Ziele 
nicht treffen (Es liegt naturlich nahe, diese 
Hindernisse zu beseitigen. Mobile FLAK zum 
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Beispiel eignet sich sehr gut, urn ganze Wdlder zu 
roden, allerdings nur mil ausreichendem 
Munitionsvorrat). 

EINHEITEN BEFOLGEN BEFEHLE NICHT, 
ZU DEREN AUSFUHRUNG SIE ZU 
EINEM ANDEREN ORT GEHEN MUSSEN. 

1st der Weg zum Zielpunkt frei? Grofie Einheiten 
wie Panzer konnen nicht durch dichte Wdlder 
fahren oder enge Stellen wie Brucken konnten 
von darauf stehenden Einheiten blockiert sein. 
Meistens fahren Einheiten so weit wie moglich in 
Richtung Ziel und bleiben nur stehen, falls der 
weitere Weg versperrt ist. Wird dieser innerhalb 
einer gewissen Zeit frei, fahren die zuvor blockier- 
ten Einheiten automatisch weiter und befolgen 
den Befehl. 



C FUR FORTGESCHRITTENE 

1. SCHADEN HAT EINE RICHTUNG 

Die Hdhe des Schadens hdngt davon ab, an 
welcher Stelle das Objekt getroffen wird. Es 
werden drei Trefferzonen unterschieden: vorne, 
hinten und seitlich. Die Panzerung dieser Zonen ist 
unterschiedlich; meist sind Einheiten vorne besser 
gepanzert als hinten und an den Seiten. 

Beim Einsatz direktionaler Waff en (^Schusswaf- 
fen) ist zu beachten, dass auch umstehende 
Einheiten durch Streuung Schaden erleiden. Die 
Strewing nimmt mit zunehmender Entfernung 
vom Zielpunkt ab. 



Explosivwaffen hingegen haben ein kreisfdrmiges 
Wirkungsfeld, d.h. vom Zentrum der Explosion 
aus breitet sich die Wirkung kreisfdrmig aus und 
verebbtzunehmend. 

Wird eine Einheit direkt getroffen, werden umste- 
hende Einheiten ebenfalls in Mitleidenschaft gezo- 
gen. Erfolgt kein direkter Treffer, sind alle Ein- 
heiten lediglich von der Streuwirkung betroffen. 

Man stelle sich einen Panzer vor, der von 4 
Infanteristen umgeben ist (vorne, hinten, links 
und rechts). Alle Einheiten haben dieselbe 
Blickrichtung. Der Panzer wird zum einen von 
einem Flammenwerfer (Schusswaffe), zum 
anderen von einer Granate (Explosivwaffe) 
angegriffen. Beiden Fallen ist gemein, dass der 
Panzer direkt und die ihn umgebenden Einheiten 
indirekt getroffen werden, da sie sich unmittelbar 
im Streufeld befinden. Der Unterschied besteht in 
der jeweiligen Schadenszone bezuglich der 
Infanteristen. Bei dem Angriff durch die 
Schusswaffe werden sie alle an der gleichen Zone 
verletzt. Bei der Explosivwaffe dagegen wird der 
vordere Soldat von hinten, der linke von rechts 
usw. getroffen. 
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2. SCHADEN HAT EINEN TYP 

Auch die Art der Waffe hat Einfluss auf den 
Schaden, den direkt und indirekt getroffene 
Einheiten erleiden. Der Wirkungsradius wird in 
Ldngeneinheiten (LE) angegeben (Zur Orien- 
tierung: Zwischen zwei Infanteristen, die direkt 
nebeneinander stehen, liegen etwa zehn LE). 

Es werden folgende Schadenstypen unterschieden: 



Typ 


Wirkungsradius in LE 


Richtung des 
Schaaens 


Besonderheiten 


Scharfschiitzengewehr 


8 


Direktional 


Nur eine direkt getroffene 
Einheit erhdlt Schaden 


Maschinenpistole 


10 


Direktional 




Explosiv 


32 


Zirkuldr 




Panzerbrechend 


32 


Direktional 


Eine direkt getroffene Einheit 
erhdlt doppelten Schaden 


Flammenwerfer 


40 


Direktional 




Mine 


64 


Direktional 




FLAK-Feuer 


75 


Direktional 


Nur Flugzeuge erhalten Schaden 
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Lizenzvertrag 



Mit der Benutzung/lnstallation der CD Sudden Strike, stimmen Sie 
folgender Lizenvereinbarung zu: 

WICHTIG: BITTESORGFALTIG LESEN! Diese Enduserlizenz CWLA") istein 

rechtlich bindender Vertrag zwischen Ihnen und CDV Software Entertainment 

AG fur das oben genannte Softwarepodukt, bestehend aus der Computer 

Software und eventuellen diesbeziiglichen Medien, Druck-materialien und 

elektronischen Betriebsanleitungen (das "Softwareprodukt"). Indem Sie das 

Software-produkt installieren, kopieren oder sonstwie benutzen, erkennen 

Sie die Bedingungen dieser EULA uneingeschrdnkt an. Wenn Sie mit den 

Bedingungen dieser EULA nicht einverstanden sind, installieren Sie dieses 

Softwareprodukt nicht, sondern geben sie dieses gegen Erstattung der 

Lizenzgebiibr innerhalb von 30 Tagen an den zuriick, von dem Sie es 

erworben haben. 

Produkt Name: Sudden Strike 

Softwareproduktlizenz 

Dieses Softwareprodukt ist urheberrechtlich geschiitzt (rJurch nationales Recht und 
internationale Vertrdge). Dieses Softwareprodukt ist nicht an Sie verkauft worden, 
sondern wird lediglich an Sie lizenziert. 

1 ) Lizenzgewahrung: 

Dieses EULA gewahrt Ihnen eine Lizenz mit den folgenden Rechten: Anwendung 
der gelieferten Software. Dieses Softwareprodukt darf nur von Ihnen benutzt 
werden. Sie diirfen dieses Softwareprodukt installieren und auf einem einzigen 
Computer benutzen. 

2) Beschreibung weiterer Rechte und Beschrankuiigen 

Beschrdnkungen hinsichtlich Reverse Engineering, Decompilation und 
Disassemblierung. Sie diirfen das Softwareprodukt nicht verandem, einem 
Reverse Engineering unterziehen, dekompilieren, oder disassemblieren. Das 
Softwareprodukt wird als Ganzes lizenziert. Seine Bestandteile diirfen nicht 
getrennt werden, urn sie auf mehr als einem Computer zu benutzen. 

Vermietung: Sie diirfen das Softwareprodukt niemundem vermieten, verleasen 
oderverleihen. 

Sof twarciibcrti aguncj: Sie diirfen siimtliclie Ihnen tinier dieser EULA zustehen- 
den Rechte vollstandig und auf Dauer ubertragen, soweit (a) Sie keine Kopien (des 
ganzen Soflwareprodukts oder einzelnen Teilen davon) zuriickbehalten, (b) Sie 
das ganzc Softwareprodukt (einschliefilich samtlicher Bcgleilmatcrialicn (in 
Medien- oder Druckform), Upgrades, und der EULA auf Dauer und vollstandig auf 
den Empfdnger ubertragen. 

3) URHEBERRECHTE UND MARKENRECHTE 

Das Softwareprodukt (einschliefilich samtlicher Abbildungen, Fotographien, 
Animationsscqucnzcn, Video -, Audio , Musik- und Tcxtbcstundtcilc, die in das 
Softwareprodukt eingcarboitel wurden), sowie siimtliclie, mit diesem im 
Zusammenhang stehenden Marken und Nutzungsrcchtc, die bcgleitendeti 
gedruckten Materialion und stimtlichc Kopien des Softwarcprodukls sind Eigentum 
von CDV Software Entertainment AG, Fircglow odor einem mit ihnen verbundenen 
Untcrnchmen. Das Softwareprodukt ist urheberrechtlich und markonrcchtlich 
(lurch nationales Recht sowie (lurch inloinutionalo Verlrngsbcslimmungcn 
geschiitzl. Sic mussen das Softwareprodukt im llinblick auf Archivzwccko wie 
jedes andorc urheberrechtlich geschiitztc Wcrk bchnndcln, und Sic diirfen die das 
Softwareprodukt bcglcilondcn Druckmaterialien nicht vcrvielfiilligen. 

Sie diirfen die Hinwcisc auf Urhcbcrreclite und Marken nicht von dem 
Softwareprodukt enlfernen, sic modifiziercn oder vcriindern. Dies bczicbl sich 
inshesondcre audi auf Hinweisc auf dor Vcrpackung und dcm(n) Dateiitrager(n), 
in Hinweiscn, die auf tier Wcbscitc crschoincn oder Obcr das Internet zugdnglich 



sind, oder die sonst im Softwareprodukt enthalten sind oder durch dieses geschaf- 
fen werden. 

4) BESCHRANKTE GEWAHRLEISTUNG 

Beschrankte Gewahrleistung. CDV Software Entertainment AG gewdhrleistet, 
daf) (a) das Softwareprodukt fur einen Zeitraum yon 90 Tagen ab dem auf der 
Quittung angegebenem Datum im wesentlichen in Ubereinstimmung mit den von 
der CDV Software Entertainment AG mitgelieferten schriftlichen Unterlagen 
funktioniert. 

Rechtsbehelf e des Kunden. Die Haftung von CDV Software Entertainment AG 
und ihrer Lieferanten sowie Ihre ausschliefilichen Gewdhrleistungsanspriiche 
beschranken sich nach Wahl von CDV Software Entertainment AG auf (a) die 
Riickzahlung der von Ihnen fur das Softwareprodukt entrichteten Lizenzgebiihr- 
en, soweit solche entrichtet wurden und nicht den empfohlenen Einzelhandelspreis 
iiberschreiten, oder (b) Reparatur oder Ersatzlieferung des Bestandteils oder der 
Bestandteile des Soflwareprodukts, fur deren Funktionieren CDV Software 
Entertainment AG hiernach einzustehen hat, soweit das Softwareprodukt mit einer 
Kopie des von Ihnen erhaltenen Kassenbelegs versehenen an CDV Software 
Entertainment AG zuriickgegeben wird. Diese cingeschronkte Gewahrleistung gilt 
nicht, wenn der Mangel des Soflwareprodukts auf einem Unfall oder miflbrduchli- 
cher oder fehlerhafter Benutzung beruht. Fur jedes als Ersatz geleistete 
Softwareprodukt wird die Gewahrleistung fiir einen Zeitraum von 30 Tagen, oder, 
soweit dies eine langere Gewdhrleistungsfrist zur Folge hat, fiir die noch ubrige 
urspriingliche Gewdhrleistungsfrist iibernommen. CDV Software Entertainment AG 
erbringt diese Gewahrleistungsmafinahmen sowie Produktseryiceleistungen nur 
dann, wenn nachgewiesen wird, dafi das Softwareprodukt auf legalem Wege 
bezogen worden ist. 

Keine dariiberhinausgehende Gewahrleistung. CDV Software Entertainment AG 
und seine Lieferanten schlieuen, soweit dies vom anwendbaren Recht zugelassen 
wird, jede weitere Gewahrleistungshaftung sowie die Haftung fiir das Eintreten 
oder Ausbleiben einer ausdriicklich oder stillschweigend vereinbarten Bedingung 
aus. Hierunter fdllt insbesondere die konkludcnte gesetzliche Gewahrleistung fiir 
marktga'ngige Qualitdt, fiir die Eignung fur einen bestimmten Zweck, fur 
Eigentum, fiir die Nicht-Verletzung, im Hinblick auf das Softwareprodukt und die 
Bestimmung, die Serviceleistungen vorsieht, respektive fiir Versdumnisse im 
Bereich der Serviceleistungen. 

5)HAFTUNGSBEGRENZUNG: 

Soweit dies vom anwendbaren Recht zugelassenen wird, haften CDV Software 
Entertainment AG und ihre Lieferanten nicht fiir spezielle, auf Zufdlligkeit beru- 
hende oder mittelbare Schiiden, ebensowenig wie fur jeglichc Folgeschdden, 
insbesondere fiir Schadensersatz fur den Ausfall von Geschaftseinnahmen, fiir die 
Unterbrechung des Geschdftsbctriebs, fiir den Vcrlust von geschdftlichen 
Informationen oder sonstige Vcrmbgensschadcn, die aus der Benutzung oder aus 
der Unmoglichkeit der Benutzung des Soflwareprodukts oder aus der Gewahrung 
oder unterlassenen Gewahrung von Serviceleistungen entstchen. Dies gilt sclhst 
dann, wenn CDV Software Entertainment AG auf die Miiglichkeit solcher Schiiden 
hingewiesen wurde. In jedem Fall wird CDV Software Entertainment AG's gesamtc 
Haftung noch den Vorschriflcti dieser EULA begrenzt auf die Summe, die Sie 
tatsachlich fiir das Softwareprodukt bczahlt haben. All diese Begrenzungen gcltcn 
nicht, wenn CDV Software Entertainment AG den Schaden vorsdtzlich horbcigc 
fiihrthat. 

6)SCHLUSSBESTIMMUNGEN 

Solllen Bestimmungen dieses Vcrtragcs ganz oder tcilweise nicht rechlswirksam 
iind/odcr nicht durchf iihrbar sein und/odor ihre 

Rcchtswirksamkcit und/oder Durchf iihrbai keit spdtcr verliercn, soil hicrdurch die 
Gultigkeit der iihrigen Bcstiminungon des Vcrtragcs nicht bcriihrt werden. Dos 
Glcichc gilt, soweit sich herausstellen solltc, dof) der Vertrog cine Rcgclungsliickc 
nnthiilt. Anslcllc der tinwirksamen uud/odcr iindurchfiihrbarcn Bestiinmungcn 
oder zur Ausfiillung (lei Liickc soil cine angcmcsscnc Rcgelung gcltcn, die, soweit 
rechtlich mbglich, dor licohsichligtcn Reyclung am niichslen kommt. 



